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5 Das originellste Spiel des Ja. 
t Geniestreich oder Desaster? 



FRÜHSTART 
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: CHAMPIONSHIP 

| Keine Pole Position für Ubi Sof, 
o Was Grand Prix 3 besser macht 
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GETESTET 

SIEDLER 4 

ICEWIND DALE: 
HEART OF WINTER 
SEVERANCE 
CLIVE BARKER'S UNDYING 
STAR TREK AWAY TEAM 
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Top-Demo 

■ Giants 



j Dieses Rollenspiel hält, 
J was Ultima 9 versprach 

AUF CD: 10 VOLLVERSIONEN 
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MIT EMULATOR 

DEMOS: GIANTS • HOSTILE WATERS ' OFFROAD 
ZUSATZ-MISSION: SWAT 3 - CLOSE QUARTERS BATTLE 
VIDEOS: BLACK & WHITE • SIEDLER 4 • SEVERANCE 
• DESPERADOS • FALLOUT TACTICS • WARCRAFT 3 




LÖSUNGEN ZU: GUNMAN CHRONICLES, MECH WARRIOR 4, STUPID INVADERS 



DER KRIEG ist 

SCHON LANGE /(/ £ M)£ 



C AGT MEIN OPA! 
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4 Kampagnen 
mit insgesamt 
12 Missionen 



-10 Multiplayer- 
Missionen 
einschließlich 
völlig neuer 
Formen des 
Multiplaying 



Über 30 

neue Einheiten 



Sommer-, 
Winter-, Herbst- ' 
und Wüsten- 
Landschaften 



Verbessertes 
und schnelleres 
Interface 



Das/offizielle Add-Dn! 



WWW.SUDDENSTRIKE.CDM 



T< 



GEBURTSWEHEN 



Es ist schon ein spannendes Ritual, bis ein Spiel nach endlosen Geburtswehen 
das Licht der Monitore erblickt. Da päppeln die Entwickler ihr Baby erst mal 
jahrelang auf, bevor sie es in die kalte Welt der Prüf labors schicken. Dort knöp- 
fen sich dann emsige Beta-Tester den unschuldigen Programmcode vor, um ihm 
auch noch die letzte kleine Unart auszutreiben. So was kann dauern, manchmal 
Monate langer als geplant. Sobald jedoch solch ein unendlich oft geprüftes Spiel in 
den Läden auftaucht, werden hastig Patches nachgeschoben. Im Falle von 
Siedler 4 waren es deren gleich vier, und das gerade mal ein paar Tage nach dem 
Erscheinen. Noch schlimmer erging es der PC-Player-Redaktion mit der ersten »test- 
fähigen« Version von Black & White, die sich leider als »Omega-Version« ent- 
puppte: Endlos viele Bugs, eine rudimentäre Künstliche Intelligenz, das Fehlen jeg- 
lichen Game-Balancings, unvollständige Level und eine unbrauchbare Speicher- 
funktion raubten Joe und Thomas den letzten Nerv. 

Mehrere hitzige Telefonate später griff Entwickler Lionhead noch mal in die Tasten 
und bescherte uns eine Woche vor Redaktionsschluss eine völlig runderneuerte und 
problemlos spielbare Version. Ein Wunder- wobei wir uns 
allerdings fragten, was die Lionhead-Beta-Tester eigent- 
lich all die Monate getrieben haben. Diese Frage stellen 
wir uns übrigens immer öfter: Wenn ein Spiel ewig lang 
intern geprüft wird, warum folgt dann kurz nach jeder Ver- 
öffentlichung der Patch so sicher wie der nächste Win- 
dows-Absturz? Liebe Spiele-Entwickler: verschiebt doch 
einfach all eure Veröffentlichungstermine um zwei Monate, um die Zeit für die Patch- 
Entwicklung zu nutzen. Und schon wären alle glücklich: Die Spieler, weil sie nicht 
als Beta-Tester mißbraucht werden, die Programmierer, weil sie sich nach vollen- 
deter Tat zurücklehnen dürfen, vor allem aber die PC-Player-Redaktion, weil wir dann 
von Testversionen verschont bleiben, die keine sind. 

Verschont bleiben wir übrigens künftig auch von coolem Humor helvetischer Prä- 
gung, denn unser Schweizer Redaktionsimport Luc Martin folgt leider dem Lock- 
ruf der Industrie und geht zu CDV ins Badische Land. 

Zu guter Letzt noch ein Tipp in eigener Sache - falls Ihnen drei Artikel dieser Aus- 
gabe nicht ganz geheuer erscheinen sollten, so kommt das nicht von ungefähr ... 

April, April 

Ihr PC Player Team 



»Eine Omega- 
Version von 
Black & White.« 





Gerade noch die Kurve gekriegt: 
Im letzten Moment tauchte eine 
vernünftige Version von Black & 
White auf. Und das Warten hat 
sich gelohnt! 

ab Seite 68 




Die Siedler 4 laden wieder zum 
Wuseln ein. Warum das Spiel 
trotz Innovationslosigkeit immer 
noch Spaß macht, lesen Sie 

ab Seite 96 



SEVERANCE - BLADE Of D. 



Das spanische Act ion- Ad venture 
Severance - Blade of Darkness 
zeigt, dass auch unbekanntere 
Designer schöne Spiele abliefern 
können gb g e j te 33 



AMIGA-KLASSIKER 



Retro ist schick! 




Nicht weniger als 




10 Klassiker aus 
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CD-INHALT 



CDINHALT 

Diesmal haben wir für Sie neben 4 Demos ganze 13 
Videos und jede Menge Specials zusammengetragen. 



JEWELCASE- 
INLAY 

Wertrotz unserer tollen neuen 
CD-Hüllen nicht auf eine Klar- 
sichtbox zur Aufbewahrung 
seiner CDs verzichten mächte, 
kann sich die CD-Inlay-.pdf auf 
CD A ausdrucken und für sein 
Jewelcase nutzen. 



(befmtieri sich im Verzeichnis WIDEOSN) 

Multimedia Leserbriefe 

Outtakes der Leserbriefe 

Preview-Player: 

Summonet 

Test-Piai 




Severance - Blade of Darkness 
Die Sie " ' 

AloneintheDark4 

Desperados -Wanted Deador Alive 

Emperor- BattlE for Dune 

Fallout Tactics 

Icewind Dale: Keart af Winter 

Operation Flashpoint - Cold War Cris 

Oütlive 

Warcraft 3 



(befinden sich im Verzeichnis \SPECIAL\) 
MODs m Half-üfe & Sims (siehe Seite 1981 
Quake 3 Team Arena Bonus Map Pack 

Amiga-Emulator inklusive 10 Voflversiorien 
Exklusive Zusatzmission zu SWAT 3 



(befindet sTch"im"Veneichnis\DATAPLAW 
Alle Wertungen seit der Erstausgabe 



Servicedateien 

(befinden sich im Verzeichnis \SERVICFA) 

Adobe Acrobat Reader 

DirectX 7.0a 

ELSA Intern etzugangsoftware 

GamespyArcadel.Q 

Quicktime 4.1.2 

Winzip 8.0 

Windows Media Player 7 



(befinden sich im 

Verzeichnis 

\JWCHES\) 

AgeofSail5 2vl.01 

Battle Isla 4 v2D6 dt 

C&CAtemtsi. Roi2v1.004dt. 

C&C Red Alert2v1.004 engl. 

Combat Mission vi. 12 

Diablo 2w1 05b 

Kingdom under Fire vi .07a 

NHL 2001 vi. 03 

No One Lives Forever Update 2 B 

Patrizier 2 vl.1 

Star Trek: Armada vl.2 

Snddcn Strtke wt-2 dt. 

SWAT 3 vi .7 engl. 

Tresd Marks vl!58 



CD-ROM 

SCHNELLSTART 

einfachsten über unser 
Mcnüsystent. Wenn Sie 
die CD unter Windows 
9E/S8 in Uli CD-ROM- tauf 
werk einlegen, startet das 
Menü meist von selbst. 
Ansonsten führen Sie ein- 
fach das Programm 
GO.EXE im obersten Ver- 
zeichnis der CD aus. Im 
Mcnüsyslcm können Sie 
die Buttons auf der linken 
Seite anklicken, um in den 



cdrom@pcplaver.de 

Zu erreichen sind wir 
natürlich auch per Posi 
unter folgender Adresse; 



Stichwort: 
CD-ROM 4/71X11, 
R ose n hei mer Sir 145h 
81671 München 



DEMO DES MONATS 



\CDB 



GIANTS - CITIZEN KABUT0 

Ferien in der Karibik sind Ihnen zu teuer? 
Dann starten Sie doch einfach unsere 
»Giants«-Demo, lehnen sich zurück und 
genießen die schönsten exotischen Inselwelten, 
die ein Computerspiel jemals zu bieten hatte. Lei- 
der ist ein Bad im Meer nicht drin, ohne als Fest- 
mahl für die einheimische Fischpopulation zu 
enden. Wenn Sie Lust haben, können Sie als 
Mecc auch noch die Ihnen von den Smarties auf- 
getragenen Missionen erfüllen, um Ihren vermis- 
sten Kumpel wiederzufinden. Nicht nur prakti- 
sche Gadgets wie eine Tarn Vorrichtung, ein Jet- 
pack oder ein Zielfernrohr erleichtern Ihnen 
dabei das Leben. Auch 
ein weiterer Mecc beglei- 
tet Sie auf Schritt und 
Tritt. Ihm können Sie 
kurze Anweisungen ertei- 
len, ansonsten schießt er 
einfach auf alles, auf das 
Sie gerade zielen. 

GENRE: AcrJon-Strategie HERSTELLER: Planet Moon Studios/Interplav ERFORDERT: Pentium U/266, 64 MByte RAM, Win- 
dows 9x, 3D-Karte BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 130 MByte: auf CD B 
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SWAT 3 EXKLUSIV-MISSION 



Sie haben schon alle Missionen 
von »SWAT 3« durch? Sogar 
schon die der Elite Edition? 
Ihnen kann geholfen werden - exklu- 
siv bei uns! 

Auf der CD-A finden Sie unter der 
Rubrik »Special« eine Zusatz-Mission für 
Sierras Polizei-Spezialtruppe. Einfach die 
Datei ausführen, diese sucht dann Ihre 
installierte Voliversion auf der Festplatte 
und packt den Zusatz-Auftrag in das richti- 
ge Verzeichnis automatisch. Ob Sie die 
Elite Edition oder die »normale« Version 
von SWAT 3 haben - völlig egal, lediglich 
die Version 1 .4 wird vorausgesetzt. An der 
Elite Edition müssen Sie gar nichts verän- 
dern (diese ist schon die Ausgabe 1.4 des 
Spiels), ältere Versionen müssen auf 1.4 
gepatcht werden. Alleine ist der Auftrag 
nicht lauffähig, Sie benötigen die Vollver- 
sion von SWAT 3. 

Was liegt an, Offlcer? 

In der U-Bahn von Los Angeles hat sich 
ein Irrer verschanzt, der wirre Parolen von 





sich gibt und möglicherweise bewaffnet 
ist. Die Mission vom Typ »Schnelleinsatz" 
(»Rapid Deployment«) finden Sie auf dem 
Stadtplan im Bereich »Central«, es ist die 
dritte ganz links. 

Im Ausrüstungsmenü können Sie sich 
an die Standards halten, vergessen soll- 
ten Sie allerdings keinesfalls Blendgrana- 
ten und Taschenlampen. Als Hauptwaffe 
schleppen Sie einfach eine der Maschi- 
nenpistolen mit, die Schrotflinte ist eher 
hinderlich. Da es sich nur um einen einzel- 
nen Verdächtigen handelt, benötigen Sie 
keine Schalldämpfer, es sei denn, Sie wol- 
len vorher ein paar der Ratten abknallen. 
Durch einen Hintereingang gelangen Sie 
auf einen U-Bahnsteig. Außer den norma- 
len Zugängen sind Wartungsschächte zu 



kontrollieren, deren Zugänge auf dem 
Bahnhof selbst und dem oberen Foyer lie- 
gen. Seien Sie vorsichtig, der geistig Ver- 
wirrte kann überall herumirren. 

Durch vorsichtiges Durchsuchen des 
kompletten Areals finden Sie die unange- 
nehme Person früher oder später, aber 
passen Sie auf: Verschlossene Türen öff- 
nen Sie möglichst nur, wenn Sie gleich 
eine Blendgranate hinterwerfen. Kleiner 
Tipp am Rande: Achten Sie auf die Graffi- 
tis, die an die Wände gesprüht sind. Sie 
haben zwar mit dem eigentlichen Auftrag 
nichts zu tun, sehen aber witzig aus. 

Natürlich können Sie die schöne neue 
Karte auch im Multiplayer-Modus benut- 
zen; auf jeden Fall wünschen wir ihnen 
viel Spaß damitl (mash) 



GENRE: Action HERSTELLER: Sierra/Havas Interactive 

ERFORDERT: Pentium/233, 32 MByte RAM, Windows 9x, 4-MByte-Grafikkarte 

BENÖTIGTER FESTPLATTENPLATZ: 13 MByte SPIEL AUF: CD A 
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AMIGA-MANIA 

Amiga lebt! Der einstigen Spielemaschine Nummer Eins widmen wir in 
dieser Ausgabe ein CD-Special mit hochkarätigen Vollversionen. 





Wegen des großen Erfolgs des »Keine 
Panik«-Themas »Emulatoren« in der vor- 
letzten Ausgabe packten wir diesmal einen 
Amiga-Emulator inklusive zehn Vollversio- 
nen auf die CD A. Mit der aktuellen Version 
von »WinUAE« erwecken Sie auf ihrem PC 



alte Spiele-Perlen zu neuem Leben. Auf der 
CD befindet sich zusätzlich das offizielle 
Amiga Kickstart- ROM in der Version 1.3. 
Doch bevor es losgeht, installieren Sie erst 
die zehn Vollversionen und konfigurieren 
den Amiga-Emulator. (jr) 



INSTALLATION DES EMULATORS 




Bevor Sie losle- 
gen, benötigen 
Sie eine instal- 
lierte Version 
des Amiga- 

Emulators 
WinUAE. Die- 
sen installieren 
Sie am besten 
über das CD- 
im Servi- 
ce-Fenster. 



I INSTALLATIONSVERZEICHNIS ANGEBEN 



H 



Anschließend fragt 
WinUAE Sie, wohin 
es installiert wer- 



den 



soll. 



Hie 



klicken Sie entwe- 
der auf »Next«, 
worauf WinUAE im 
Standardverzeich- 
nis landet, oder Sie 
geben ein alternati- 
ves Installations- 
Verzeichnis an. 



SPIELE-INSTALLATION 1 




Die zehn Vollversionen schlummern 
ebenfalls auf der CD A. Im Verzeichnis 
\Special\Amiga befindet sich die Datei 
»amigavollversionen.exe«. Ein Dop- 
pelklick darauf und das Programm fragt 
Sie, wohin die Spiele extrahiert werden 
sollen. Geben Sie hier ein beliebiges Ver- 
zeichnis an (zum Beispiel: C:\AMIGA) 



SPIELE-INSTALLATION 2 

Daraufhin entpackt die Datei alle 
Spiele in das von Ihnen angegebene 
Verzeichnis. Dort wird für jedes 
Spiel ein besonderes Verzeichnis 
erstellt. Darin befinden sich jeweils 
die notwendigen Spiel-Dateien. 




AUSWAHL DES 
' PROZESSORS 




Rufen Sie WinUAE auf und gehen 
Sie ins Register »CPU«. Dort 
wählen Sie »86000« aus. 



, SOUND- 

' KONFIGURATION 




Stellen Sie hier einen hohen 
Sound-Puffer ein, damit keine 
Sound-Aussetzer auftreten. 



AUSWAHL DES 
KICKSTART-ROMS 



Kopieren Sie die Datei »Kickstart 
1.3.rom« von der CD A auf die 
Festplatte und aktivieren Sie sie. 




Am besten Sie lassen die vor- 
gegebenen Einstellungen der 
Eingabegeräte erhalten. 



SPEICHERN DER 
' KONFIGURATION 




Damit Sie nicht jedesmal die 
gleiche Prozedur abrackern, 
speichern Sie hier alles ab. 



111 


LADEN EINES 




SPIELS 
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Die i>.adf«-Dateien eines Spiels 
tragen Sie der Reihenfolge 
nach in die DF-Fenster ein. 
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IQmighullversionen 



Ob Strategiespiel, Rollenspiel, Wirtschaftssimulation oder einfach nur 
Actionspiel: Die 10 Amiga-Vollversionen decken jedes gute Genre ab. 



1869 




Der Patrizier lasst 

handeln Sie in Europa und den 

daran angrenzenden Ländern, 

GENRE: Handelssimulation 
ENTWICKLER: Sunflowers 

HINWEIS: Handbuch-Codes befin- 
den sich im Installationsverzeichnis 



DOODLE BUG 




Doodle Bug ist ein kla»i»,i ioa 
Jump & Run, das mit seinen bon- 
bonfarbenen Landschaften an 
Sonic und Super Mario erinnert. 

GENRE: Geschicklichkeitsspiel 
ENTWICKLER: Mutation Software 



WHALES VOYAGE 2 




Gleich drei Genres wurden hier- 
eingebaut: Rollenspiel, Handels- 
simulation und Strategiespiel. 

GENRE: Rollenspiel 
ENTWICKLER: Neo Software 



AUFSCHWUNG OST 




Die Wirtschaftssimulation gehör- 
te zu den erfolgreichsten Titeln. 
Wie der Name schon verrät, liegt 
es an Ihnen, den Osten wirt- 
schaftlich wieder aufzupolieren. 

GENRE: Strategiespiel 
ENTWICKLER: Sunflowers 



FIGHTIN' SPIRIT 




In bester Street Fighter EX Plus, 
Alpha, Super, 2, 3, Third-Strike 
und schlag-mich-tot-Manier prü- 
geln Sie um Ruhm und Ehre. 

GENRE: Actionspiel 
ENTWICKLER: Neo Software 



ZIRIAX 




Horizontales »Shoot : em Up« im 
klassischen Nemisis-, Katakis-, 
Apidya und Uridium-Stil. 

GENRE: Actionspiel 
ENTWICKLER: Whiz Kids 



CASTLE KINGDOMS 




Wer Gauntlet kennt und sowieso 
Diablo spielt, der weiss, was es in 
Castle Kingdoms zu tun gibt. Aus 
isometrischer Perspektive geht's 
den Monstern an den Kragen. 



TIN TOY ADVENTURE 




Kein Jump & Run ohne abgefah- 
rene Charaktere. In Tin Toy 
Adventure hüpfen Sie auf feind- 
lichen Köpfen, was das Zeug hält. 



GENRE: Geschicklichkeitsspiel GENRE: Actionspiel 

ENTWICKLER: Mutation Software ENTWICKLER: Mutation Software 



DER CLOU 




Planen Sie den perfekten Dieb- 
stahl, organisieren Sie Fluchtwe- 
ge und heuern Sie Komplizen an. 



Strategiespiel 
ENTWICKLER: Neo Software 
HINWEIS: Handbuch-Codes befin- 
den sich im Installatio 



TOMMY GUN 




Als man das Moorhuhn noch für 
ein Moorhuhn hielt: In Tommy 
Gun sind Sie als schießwütige 
Killertomate unterwegs. 
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HOSTILE 
WATERS 

Als Schrecken der sieben Weltmeere durchschif 
fen Sie in Rages neuem Action-Strategiemix 
feindliche Gewässer. Allerdings sind Sie dabei 
kein frühneuzeitlicher Pirat, sondern stehen als Frei- 
beuter in einer düsteren Zukunft am Ruder eines gigan- 
tischen High-Tech-Mutterschiffs. Auf der Such* 
neuen Technologien terrorisieren Sie am 
liebsten kleine Inselstaaten, wobei Ihr 
Kutter dabei gleichzeitig als Kraftwerk, 
Fabrik, Träger und Hauptquartier fungiert. 
Mit fast 400 MByte belegt diese Demo 
fast zwei Drittel unserer CD B. Dafür be- 
inhaltet sie dann mit Ihren drei Levels 
aber auch ein ganzes Viertel der Vollversi- 
on. Die erste Mission enthält zudem ein 
eigentliches Tutorial, welches sich auf 
Grund der komplexen Handlungsmög- 
lichkeiten in »Hostile Waters« als u 
zichtbar erwiesen hat. 




GENRE: Action-Strategie HERSTELLER: Rage/Koch 
Media ERFORDERT: Pentium 11/266, 32 MByte RAM, 
Windows 9x, 3D-Karte BENÖTIGTER FESTPLAT- 
TENPLATZ: 450 MByte; auf CD B 




STARTRON OFFROAD 



Können Sie sich noch daran erinnern, wie man sich zu Beginn der 
80er Jahre die Computerspiele der Zukunft vorgestellt hat? Vielleicht 
haben Sie ja Disneys »Tron« gesehen, dann wissen Sie was gemeint 
ist: Supereinfaches Spielprinzip mit abstrakter 3D-Vektorgrafik. Eine 
kleine Truppe von österreichischen Nostalgikern hat jetzt diese Idee 
wieder aufgenommen und aus Elementen von Tron, »Pac Man« und 
anderen Oldies »Startron« gebastelt, ein Spiel wie aus dem vorletz- 
ten Jahrzehnt. Netterweise haben die Jungs uns aus den ersten drei 
Episoden eine exklusive Demoversion zusammengeschustert. Wem's 
gefällt, der darf sich den Rest des Spiels von www.startron.org gratis 
herunterladen. 

GENRE: Geschicklichkeitsspiel HERSTELLER: www.startron.org 
ERFORDERT: Pentium 200, 32 MByte RAM, Windows 9x, 3D-Karte 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 11 MByte; auf CD B 



Zu einer kleinen Raserei zwischendurch lädt Sie diesen Monat unsere 
»Offroad«-Demo ein. Wie Sie in Jochens Test auf Seite 124 nachlesen 
können, hält die Motivation bei diesem Spiel zwar nur zehn Minuten 
lang an, doch die sollten Ihnen ohnehin reichen, um die beiden 
Strecken der Demo-Version mit den zwei zur Auswahl stehenden 
Geländefahrzeugen abzufahren. 

Sollte Ihre Begeisterung entgegen Jochens Überzeugung länger 
währen, dürfen Sie bei den kurzen Rennen nicht nur die Lichtverhält- 
nisse, sondern auch die Witterung beliebig variieren. Wunderschöne 
nächtliche Gewitter und winterliche Sonnenuntergänge sind denn 
auch die große Stärke von Offroad. (lue) 

GENRE: Rennspiel HERSTELLER: Rage/Koch Media 
ERFORDERT: Pentium II/266, 32 MByte RAM, Windows 9x, 3D-Karte 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 101 MByte; auf CD B 
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Video- 
Clips 

Sämtliche Videos liegen im 
MPEG-Format vor. Dies hat den 
Vorteil, dass die Clips auch noch 
im Vollbild-Modus gut aussehen. 
Die Filmchen starten Sie am 
komfortabelsten von unserer 
CD-Oberfläche aus. Klicken Sie 
dazu auf den Menüpunkt 
»Videos« und wählen Sie auf der 
erscheinenden Liste das 
Gewünschte aus. 
Sie finden die Videodateien im 
Verzeichnis \VIDEOS\ auf der CD 
A. MPEG-Clips laufen am besten 
mit dem Windows Media Player, 
dessen aktuelle Version sich im 
Verzeichnis \SERVICE\ auf dersel- 
ben CD befindet. 




S3PLAYER DATENBANK 



CDA 



Alle Spieletests seit der Erstausgabe 1/93 finden Sie in der 
von unserem Programmier- und Videokünstler Henrik 
Fisch überarbeiteten Datenbank auf der A-CD. Mit Hilfe 
der praktischen Suchfunktion können Sie sich einen oder mehre- 
re Spieletitel anzeigen lassen und den Text in einer Tabelle 
ansehen. In der Hauptansicht erfahren Sie nicht nur die damalige 
PC Play er- Wertung, sondern auch jede Menge nützlicher Details 
zum Spiel. Zudem wird jeder neuere Titel mit einem hübschen 
Screenshot illustriert. Ein Mausklick auf »Tipps« schließlich zeigt 
Ihnen, in welcher Ausgabe Sie nützliche Ratschläge zum ange- 
wählten Spiel finden. 
Sollten Sie den Textinhalt für 
den Eigenbedarf benötigen, 
kopieren Sie Ihn einfach he- 
raus. Bei Schwierigkeiten 
mit der Datenbank wenden 
Sie sich bitte an die links 
unten stehende Adresse. 



Future Verlag 

GmbH, 

Redaktion 

PC Player, 

Stichwort: 

Datenbank, 

Rosen heimer Str. 

145h, 

81671 München 





[JHPLAYER 

LESE-PERLEN 

In Ihrer PC Player-Sammlung 
klafft eine Lücke? Das muss 

in. Hier sehen Sie < 
einen Blick, was Sie verpasst 
haben... 



VIDEO DES MONATS 



BLACK & WHITE 



Sehen heißt Erleben: Begleiten Sie unseren Joe durch 
die faszinierende Welt von Peter Molyneux' epocha- 
lem Meisterwerk. Verfolgen Sie mit, 
wie er seinen Affen pädagogisch 
wertvoll schlägt und streichelt. 
Beobachten Sie, wie er ungläubige 
Inselbewohner mit seiner Macht 
beeindruckt und die Spielwelt nach 
seinem Willen verändert. Und 
gemessen Sie schon jetzt die genia- 
le Grafik von Black & White. 




&&SBL... 



GENRE: Strategie HERSTELLER: Lionhead/Electronic Arts INTERNET: v 





MULTIMEDIA 
LESERBRIEFE 

In Thomas Total, unserem 
anspruchsvollen Mittagstalk, 
treffen Sie nicht nur unsere illu- 
stren Studiogäste Prof. Schnüll- 
geweich, Atze Schladowski und 
Antonio Delgadez, sondern 
erfahren auch endlich die Wahr- 
heit über Lars Croft. Ausserdem 
in dieser Folge: Raketenwerfer- 
chen lässt sich von ihrer Schwe- 
ster vertreten und der echte Han- 
nibal stellt sich vor. 


mmmmw;\ 
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LETZTEMELDUNGEN 



KURZ KULTUR-NACHSCHUB 




JDie Arbeiten an der Add-on-CD zu Cultures schrei- 
ten voran. Frische Mehrspielerkarten und zusätzliche 
Level verzieren die neue taktische Möglichkeit, Krieger 
verbündeter Indianerstämme über Tributzahlungen anzu- 
heuern. Wie das optisch aussehen soll, sehen Sie hier. 





Renegaten braten 

■ Bis Ende Februar wollen die Command 
& Conquer: Renegade-Designer ihre 
endgültige Feature-Liste fesilegen - ein gutes 
Zeichen im Sinne des Fertigstellungs-Ter- 
mins! Ein komplettes Wetter- System soll ent- 
halten sein, dazu haben Sie die Möglichkeit, 
mit anderen Teammitgliedern und weiteren 
Charakteren zu sprechen. Tiberium-Sammler 
fahren in der Gegend herum, zerstören Sie 
diese, haben die NOD-Truppen Probleme - 
gleiches gilt auch, wenn Sie das Kraftwerk 
einer Basis lahm legen. 



Topware am Ende 

■ Wollen Sie ein paar fast fertige Spiele 
kaufen? Momentan könnten Sie da ein 
Schnäppchen machen, den der Mannheimer 
Publisher Topware Interactive schließt die 
Pforten. Damit ist unklar, was mit Titeln wie 
»Earth 3«, »World War 3« und 
Iron Dignity« passiert. 




Ultima: Auf ein Neues 

■ Das dänische Softwarehaus Peroxide 
arbeitet an einer zeitgemäßen Umset- 
zung von Ultima 1. Vier Rassen und genau- 
so viele Charakterklassen stehen dann zur 
Wahl, die sich mit 50 Monstersorten herum- 
schlagen müssen. 32 Städte samt 32 Dunge- 
ons wollen erkundet werden, all das wird in 
einer zeitgemäßen 3D-Präsentation gezeigt. 
Unklar ist, ob das ambitionierte Amateur- 
Projekt irgendwelche Rechte von Origin 
hat, sowie wann es rauskommt. Interessier- 
te schauen auf die Webseite 
www.peroxide.dk. 




UBI SOFT KAUFT 
BLUE BYTE 



■ Nach dem Kauf von 
Red Storm Entertain- 
ment schlägt der französi- 
sche Publisher Ubi Soft wie- 
der zu: Diesmal erwarb der 
Hersteller das deutsche Soft- 
warehaus Blue Byte. Ge- 
schäftsführer Yves Guillemot 
erhofft sich von dem 
Kauf einiges: »Die Ak- 
quisition von Blue Byte 
wird uns dabei helfen, 
auf den fünften Platz 
vorzurücken.« Momentai 
Guillemot, auf d 




führ«. 



liegt Ubi Soft, so 
■ hnten Platz der Markt- 
n der Computerspielebranche. 



STOPPT DEN WAHNSINN! 



■ Zumindest am PC können Sie 
nun der BSE-Seuche Einhalt 
gebieten. In vierzehn Leveln versuchen 
Sie in BSE-Bomber, kranke Kühe aus 
der Herde zu sortieren, die sich durch 
auffälliges Verhalten wie »unnatürli- 
ches Muhen« verraten. Anders als in 
der Realität werden die Wiederkäuer 
nicht verbrannt, sondern mit einem 
Wunderserum geheilt. Als Szenarien 
stehen BSE-Heimat Großbritannien 
und Import-Land Bayern auf dem Pro- 
gramm, Tiermehl-Tröge müssen zer- 
stört werden, zum Einfangen der Vie- 
cher bekommen Sie beispielsweise ein 
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Neues vom Wüstenplaneten 




Doom-3-Bilder! 

■ Spannende Sache: Auf der Macworld- 
Messe in Tokyo zeigte John Carmack 
eine Doom-3-Demo. Mittels einer GeForce-3- 
Karte zeigte der id -Software-Chef und Pro- 
grammierer realistische Schattenwürfe, Light- 
maps dürften somit der Vergangenheit 
angehören. Im Demo waren sehr detaillierte 
in Echtzeit gerenderte Gesichter zu sehen, 
dazu kommen Lichtquellen, die authentische 
Schatten prodi. 




NEED FOR SPEED 
ONLINE 




■ Electronic Arts' Online-Rennspiel 
Motor City nimmt langsam Formen 
an: Die Webseite www.motorcity- 

online.com ist jetzt geöffnet, dort finden Sie 
eine Menge an weiteren Informationen. So 
dürfen Sie in Clubs eintreten und gegen des- 
sen Mitglieder fahren oder auch in der Vari- 
ante Verein gegen Verein losbrettern. Mittels 
Online-Auktionen tauschen oder kaufen Sie 
Teile wie Motoren und Bremsanlagen für Ihr 
Wägelchen, das sich komplett lackieren und 
an Ihre Wünsche anpassen fässt. 



TELEKOM STELLTE ISDN-FLATRATE EIN 



■ Die Telekom-Tochter T-Online stellte aus 
Verlustgründen die Flatrate für Analog- 
und ISDN-Anschlüsse ein. »T-DSL-Flat«, »T- 
Online Eco« und »T-Online by Call« gibt es 
weiterhin. Nun ist AOL der einzige Anbieter 
einer Flatrate in der 79-Mark-Region. 

Seit dem ersten März gelten die zwei 
neuen »Budget-Tarife«, welche dem rosa Rie- 
sen aus der Patsche helfen sollen. Das erste 
Modell heißt »T-Online Surftime« und kostet 
29 Mark für 30 Stunden, 55 Mark für 60 Stun- 
den, 79 Mark für 90 Stunden und 99 Mark für 
120 Stunden. 

Surfen Sie weniger als die gekauften Stun- 
den, werden die restlichen Zeiteinheiten nicht 



gutgeschrieben. Liegen Sie darüber, heißt es 
natürlich draufzahlen (2,9 Pfennige pro Minu- 
te). Das zweite Modell setzt sich aus zwei 
Tarifen zusammen. »T-Online by day« und »T- 
Online by night« sind die tageszeitabhängi- 

Bei der ersten Variante zahlen Sie eine 
Grundgebühr von 14,90 Mark und surfen zwi- 
schen 7 und 17 Uhr für 1,6 Pfennig pro Minu- 
te. In der restlichen Zeit liegt der Minuten- 
preis bei 2,9 Pfennigen. Die Grundgebühr bei 
»T-Online by night« liegt bei 9,90 Mark und 
1,6 Pfennig pro Online-Minute (zwischen 23 
und 9 Uhr). Zwischen 8:59 Uhr und 22:59 Uhr 
kostet die Minute ebenfalls 2,9 Pfennige. {]r) 



Wir fragen nach Ihrer Meinung! 

Auch in diesem Monat haben wir wieder 
Online-Umfragen gestartet. 
Die Ergebnisse sehen Sie hier! 

13% 9% 



»3% ^^^^^ 



| 9% LucasArts ist auch heute noch eine 
geniale Firma. 
29% Einige kleine Durchhängen darf sich 
jeder mal erlauben. 

| 43% Die Firma leidet, wird aber wieder- 
kommen. 




Wie gefällt Ihnen, dass immer mehr Entwick- 
ler zu immer weniger Publishern gehören? 

■ 5% Finde ich gut, so stehen Entwicklern 

mehr Ressourcen zur Verfügung. 
... 24% Die wirklich guten Teams setzen ihre 
Ideen nach wie vor durch. 

■ 24% Die Publisher missbrauchen ihre Macht 

bestimmt. 
41% Der Markt tendiert so immer mehr 
Richtung Mainstream. 

■ 4% Da mache ich mir keine Gedanken drum. 




Was denken Sie über Black & White 
(Test auf Seite 68|? 

■ 27% Ich will es haben! SOFORT! 

31% Ich erwarte viel von diesem Spiel. 

■ 21% Ichwarteerstmalab. 

8% ich bin eher skeptisch. 

■ 10% Da wird ein großer Hype drum 

gemacht, es ist aber bestimmt nicht 
berauschend 
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"Faszinierend: Hier entsteht das erste Online-Projekt, 
das Elite-Feeling mit einer kontinuierlichen Spielewelt 
kombiniert. Durch Raumschiff-Tuning, anspruchsvolles 
Flugmodell und langfristige Karrierepflege könnte 
sich Jumpgate wohltuend vom üblichen 
Weltraumaction-Allerlei abheben. " 
HEINRICH LENHARDT 
Quelle: GAMESTAfJ 

"... what fans of Privateer have always dreamed of: J 

a persistent universe where the pilots are real people." 
Quelle: COMPUTERGAMES 

"Jumpgate combines the most compelling Clements of such classics as Elite and Wing Commander 
with the epic storyline of Dune or Star Wars." 
Quelle: GAMEWIRE 

"... a 10 page preview would hardly do justice to the amount of attention paid to each detail." 
Quelle: ADRENALINE VAULT 




SEI PIONIER IN EINEM 
NEUEN UNIVERSUM 

+ Unzählige Sektoren 
+ Realistisches Flugverhalten 
+ Fünf verschiedene Fraktionen 
* Bis zu 50 Stationen pro Sektor 
+ Rangsystem mit Titeln und Medaillen 
+ Laufend aktualisierte Statistik-Website 
+ Über 20 verschiedene Raumschifftypen 
+ Zusammenschlüsse zu Staffeln und Allianzen 
+ Hunderte verschiedener Waffen zum Handeln 
+ Wahl des politischen und wirtschaftlichen Systems 
+ Riesenauswahl an Waren- und Ausrüstungsgegenständen 
+ SIMULTANES GAMING MIT TAUSENDEN ONLINE-SPIELERN 



JUMPGATE PC! 



w 



sp ONSOREn 




JETZT AUF WWW.MIGHTYGAMES 



DEN CODE MGJG227PLAZ3 

DER RECHTSWEG IST AUSGESCHLOSSEN 




SPIELENEWS 
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RUBEL 



■ Außer »Anstoss Adlon« (Preview 
siehe Seite 58) ist bei Ascaron ein 
weiterer Titel in der Mache; Rig & Roll 
{Arbeitstitel) versetzt Sie in die Rolle 
eines Kapitäns der Landstraße, der 
Lkw Geld durch 
Frachtlieferungen machen 
will. Wenn der Rubel rollt, 
können Sie bessere 
Fahrzeuge kaufen, 
vorhandene aufmö- 
beln und andere 
Fahrer einstellen. 





Brummi selber 
über ein 150 
Kilometer 
umfassendes 
Straßennetz und 
schlagen sich 
dort mit der 
Konkurrenz, der 
Polizei und den 
Tempolimits 
herum. Auch die 
Fracht macht 

wenn Sie etwa »heiße Ware« transportie- 
ren. Im Extremfall sieht das so aus, dass 
die Polizei mit Hubschraubern und Rake- 
ten auf Sie Jagd macht - was erfahrene 
Fahrer dank der neu gekauften Panzerung 
überhaupt nicht schreckt. 

Haben Sie ein passendes Imperium auf- 
gebaut, geht es mit dem neuen BMW M5 
auf Kontrollfahrt. Aber auch 16 verschiede- 
ne Lkws warten auf Ihre Fahrer, alle mit 
Original-Cockpit, (mash) 

Rig & Roll - Fakten 
Hersteller: Ascaron 
Genre: Genre-Mix 
Termin: 4. Quartal 2001 
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IKEA-RENNEN 

■ Weitgehend unbeachtet bastelte »Rally 
Masters«-Entwickler Digital lllusions an Swe- 
dish Touring Car Championship 2, das in 

Schweden recht erfolgreich lief. Publisher Electro- 
nic Arts will das Spiel nun auch dem Rest der Welt 
zugänglich 
machen. So 
erwarten Sie 

dene Fahrzeuge 
wie etwa der 
Nissan Primera, 
die sich auf den 
Original-STCC- 
Strecken tum- 
meln. Außer- 
dem stecken 
zwei Bonus- 
tracks im Pro- 
gramm, wodurch sich die Anzahl der Kurse auf 
neun erhöht. Alle 36 schwedischen Fahrer kom- 
n Spiel vor, wenn auch die meisten hier zu 
Lande eher unbekannt sein dürften, (mash) 

Swciiish Touring Car Championship 2 - Fakten 
Hersteller: Digital lllusions/EA 
Genre: Rennspiel 
Termin: 2. Quartal 2001 
Internet: www.dice.se 
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DRUUNA AM PC 

■ Den Comic-Fans schon lange bekannt ist Druuna, Heldin 
aus dem Sarpieri-Comic Morbus Gravis. Die Dame mit 
der üppigen Oberweite lebt in einer klaustrophobischen, sich 
ständig verändernden Welt, in der die Menschen durch eine 
Krankheit zu blutdürstigen Bestien werden. Langsam entdeckt 
sie die schreckliche 
Wahrheit: Ihr Zuhause 
ist ein Generationen- 
schiff, das schon lange 
außer Kontrolle durch 
das Weltall taumelt. 
Radioaktive Strahlung 
sorgt für entsetzliche 
Mutationen. 

Wie das alles ausge- 
hen soll, erfahren wir 
wahrscheinlich schon 
im April, denn dann 
soll das Action-Adven- 
ture in die Geschäfte 
kommen, (mash) 

Morbus Gravis - Fakten 
Hersteller: 
Artematica/Micrnids 
Genre: Action-Adventure 
Termin: April 2001 
Internet: www.morbus- 
grauis.com 
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■ Es gibt ein Leben 
nach Tomb Raider! Der 
britische Entwickler 
Gare Design arbeitet nun 
an einem Team-basier- 
Irii Actionspicl. 

Seite 36 



■ Sir-Techs legendäre 
Rollenspielreihe zeigt 
sich madern: Unsere 
ersten Eindrücke der 
spielbaren Version 
erhalten Sie auf 

Seite 50 



SPIELENEWS 
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■ Populäre Rollen- 
spiele haben gerne Stra- 
tegieableger. Aktuelles 
Beispiel: Fallout. Wel- 
che Taktik 14° East ver- 
folgt: Ab 

Seite 48 
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MONDBASIS BETA 



■ Die NASA plagt sich noch mit der ISS 
ab, doch Sie können mit der aktuellen 
Beta von Luna: Moon Colony Simulator 

schon den Mond besiedeln. Achten Sie auf 
Wasser, Sauerstoff und Energieversorgung, 
etwas zu essen brauchen unsere Kolonisten 
auch zuweilen. 

In drei Kampagnen mit insgesamt 26 Mis- 
sionen führen Sie die Basis durch viel 
Unbill; zunächst bauen Sie die Station auf, 
doch schon bald bricht Krieg aus. Ist der zu 
Ende, machen Sie sich auf den Weg in die 
Tiefen des Sonnensystems. Nicht nur der 
Nachschub will organisiert sein, auch Sabo- 




tageakte, Mondbeben und Asteroidenschau- 
er erschweren Ihnen das Leben. Die 3D- 
Engine zaubert dabei mehr als 50 verschie- 
dene Gebäude wie den Raumhafen, Kran- 
kenhäuser, Minen, Labors und sogar ein 
Hotel auf Ihren Bildschirm. Ihnen zur Seite 
stehen dabei Berater, die Lösungsvorschlä- 
ge vortragen, (mash) 

Luna: Moon Colony Simulator - Fakten 
Hersteller: Anarchy Enterprises 
Genre: Aufbau-Simulation 
Termin: nicht bekannt 
Internet: www.lunagame.com 
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DUNE AUF FRANZOSISCH 




■ Nicht nur Westwood bastelt an einem 
neuen Wüstenplanet-Spiel - auch Cryo, 
der Hersteller des ersten »Dune «-Titels, schickt 
Sie wieder in die Wüste. Dune wird von 
Widescreen Games entwickelt und soll als 
Szenario eine Mini-TV-Serie 
haben, die im April oder Mai 
utschland laufen wird. Weitere 
befinden sich laut Cryo schon 
n Planung, die sich ebenfalls auf 
TV-Ereignis beziehen sollen. 

Inder Rolle von 
Paul Atreides 
befreien Sie in die- 
sem Action-Adven- 
ture etwa Mitstrei- 
ter aus der Gewalt 




Ihrer Gegner, der Action-Anteil soll dabei rund 
zwei Drittel betragen - allzu viele Rätsel müs- 
sen also nicht gelöst werden. Wir sind jeden- 
falls gespannt, ob aus dem französischen Soft- 
warehaus diesmal ein ansprechendes und 
gutes Produkt kommt, (mash) 

Dune - Fakten 

Hersteller: Cryo Interactive 

Genre: Action-Adventure 

Termin: 4. Quartal 2001 

Internet: www.cryo-interactive.de, www.wsg.fr 
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ES FLIEGT! ES FLIEGT! 



■ Terminal Reality hält auch dieses Jahr 
die Flugsimulations-Fahne hoch. Fly' 2 
hat - anders als die beiden direkten »Flyl«- 
Nachfolger - eine komplett neue Engine, die 
weitaus hübschere Grafik zulässt und noch 
mehr Realismus verspricht. Zudem werden 
diesmal zwei europäische Städte in hohem 
Detailgrad mitgeliefert, nämlich Paris und 
London. Die Fluggerätschaften bekommen 
Zuwachs in Form des Helikopters Bell-407 und 
der Pilatus DC-12, angeblich kommt ein 
Boeing-Jet ebenfalls dazu, die alten Ma- 
schinen fliegen Sie natürlich auch. 



Die Grafik unterstützt nun Bump-Map- 
ping sowie T&L und hat schönere Lichtef- 
fekte. Auch das Wetter zeigt sich sehr 
unterschiedlich, die Dynamik am Boden 
nimmt ebenfalls zu. So soll es im Flugha- 
fenbereich sogar »Follow Me«-Autos 
geben, denen Sie nicht die Vorfahrt neh- 
men sollten, (mash) 
Fly! 2 - Fakten 

Hersteller: Terminal Realiry/Take 2 Interactive 
Genre: Flugsimulation 
Termin: Juni 2001 
Internet: www.terminalreality.com 
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Udo Hoffmann 

Achten Sie mal auf unse- 
re Release-Liste, nicht 
die Hälfte aller Termine 
wird eingehalten. Inter- 
essant auch: Je größer 
unsere Erwartungen, 
desto größer ist die Ver- 
spätung - das ist so 
sicher wie das Amen in 
der Kirche. Die Endlos- 
enlwicklung »Black & 
White« war da ebenso 
leuchtendes Fanal wie 
es Actionspiel-Hoffnuno 
»Halo« noch ist. Aber - 
warum? Sind Spieleent- 
wickler sadistische Fol- 
terknechte, die sich 
daran berauschen, wie 
wir uns vor Sehnsucht 
verzehren? Möglich. 
Für noch wahrscheinli- 
cher halte ich aber 
meine »Blauaug«-Theo- 
rie: Die Marketing-Abtei- 

»Höchstens noch 
6 Monate.« 

lung geht zum Chefent- 
wickler und fragt an, für 
wann mit dem Spiel zu 
rechnen ist. Der Ent- 
wickler weiß es genau, 
noch mindestens zwei 
Jahre. Würde er dies 
aber offen zugeben, 
brächen sämtliche Bud- 
getpläne und der Fra- 
gesteller sofort zusam- 
men. Wie soll man eine 
solch lange Zeitspanne 
vernünftig vermarkten? 
Von daher sagt der Pro- 
grammierer, was er 
immer sagt: »Höchstens 
noch sechs Monate. 
Oder so.« Und obwohl 
diese Behauptung weder 
originell noch wahr- 
scheinlich ist, setzt beim 
Marketing-Menschen 
sofort der »ßlauaug«- 
Effekt ein. Er ist schon 
hundert Mal darauf her- 
eingefallen, aber er 
•glaubt« weiterhin. Eine 
bemerkenswerte Lei- 
stung. Und wir sind so 
freundlich und tun so, als 
würden wir ebenfalls 
glauben. Was bleibt uns 
anderes übrig? 



DER FLANKER NEUE FREUNDE 



■ Außer dem bald erscheinen- 
den 80-M Byte-Patch für »Flan- 
ker 2.0«, der das Spiet auf Version 
2.5 bringt, arbeiten die Entwicklür ai 
Lock On: Modern Air Combat, 




dem vormaligen »Flanker Attack«. 
Anstelle von zweien steuern Sie hier 
nun acht Flieger: Außer der aus Flan- 
ker bekannten Su-27 und ihre Träger- 
Version Su-33 steht die MiG-29 in 

ihrer Standard- und K-Aus- 
führung im Hangar, dazu 
die Bodenangriffsflugzeu 
ge Su-25 und Su-39. Und 
auf amerikanischer Seite 
kämpfen Sie ebenfalls mit 
derA-10undderF-15. 
Gefechte finden über Land 
und See statt, Schiffe sol- 
len aktiver in das Gesche- 
hen eingreifen, an der Gra- 
fik wird indes nicht so viel 
geändert. Hardcore-Sim- 
Fans freuen sich jedenfalls 
schon mal auf den Winter, 
ebenso die Simulations- 
Tester, die ja bald an 




Unterbeschäftigung leiden. Das 
Spiel soll sich aber auch an Einstei- 
ger richten - wir sind gespannt. 
(mashl 

Lock On: Modern Air Combat - Fakten 
Hersteller: SSI/Game Studios 
Genre: Flugsimulation 
Termin: 4. Quartal 2001 
Internet: www.flanker2.com 
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KAMPF ÜBER KOREA 



■ Und noch eine neue Flugsi- 
mulation: In Target Korea 

versetzt Hersteller Targetware Sie 
den Anfang der 50er Jahre in den 




kt zwischen 
und den USA 
im koreanischen Luf- 
traum. Dort b 
ten sich die ersten 
modernen Düsenjä- 
ger F-86 und MiG-15, 
die sich übrigens 



Focke- Wulf-Modell ableiten. Muster 
davon fielen bei Kriegsende sowohl 
Amerikanern wie Sowjets in die 
Hände. 

Der offene Betatest beginnt bald, 
das fertige Produkt lässt aber wohl 
noch bis zum Ende des Jahres auf 
sich warten. Die beiden obigen Flie- 
ger sind gleich dabei, Spieler sollen 
durch die offene Architektur neben 
eigenem Flugareal aber auch neue 
Flugzeuge importieren können. 
(mash) 

Target Korea -Fakten 
Hersteller: Targetware 
Genre: Flugsimulation 
Termin: 4. Quartal 2001 
Internet: www.targetware.net 
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FLIPPERN IM URWALD 



■ Digital Extremes kennt 
wohl keiner wirklich, dabei 
haben die Programmierer Epic 
sowohl bei »Unreal« als auch 
»Unreal Tournament« geholfen. 
Nun bringen sie Ad venture Pin- 
ball: Forgotten Island heraus, 
einen Flipper, der komplett drei- 
dimensional ist - und die Unreal- 
Engine benutzt. Zehn V9rschiede- 
ne Tische, die in prähistorischer 
Zeit angesiedelt sind, werden 
durch eine Story miteinander 
verbunden. Zuweilen müssen Sie 
mit der Kugel Affen verscheu- 
chen, dann transportiert ein 




Pterodaktylus den Ball in einen 
anderen Level. 

Die Level sind sehr offen, 
dafür stehen viele besondere 
Aufträge an, etwa die Kugel 
durch einen Teich zu hetzen, 
wodurch sie zu einem Wasser- 
ball wird und ganz fürchterliche 
Dinge anrichten kann, (mash) 

Adventure Pinball: Forgotten Island - 

Fakten 

Hersteller: Digital Extremes/EA 

Genre: Flipper-Simulation 

Termin: 2. Quartal 2001 

Internet: www.digital.extremes.com 
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ROLLENSPIEL-SCHEIBCHEN 




■ Blackstar versucht, mit 
Siege of Avalon einen 
neuen Vertriebsweg zu eröff- 
nen. Anstelle das komplette 
Spiel auf einmal zu veröffent- 
lichen, erhalten Sie das erste 
Kapitel als kostenlosen 
Download, auf Heft-CDs oder 
zum Selbstkostenpreis. Die 
fünf weiteren Episoden sol- 
len dann für jeweils 30 Mark 
verkauft werden. 

Zur Geschichte: Der böse 
Schamane Mithras will die 



H0MEW0RLD- 
KONKURRENZ AUS POLEN 
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EA-KICKER AUS 
DEUTSCHLAND 



■ Zwei ehemalige 
Metropolis-Entwick- 
ler (»Gorky 17«, »Robo 
Rumble«) eröffnen eine 
eigene Firma, um einen 
» Ho me world« -ähnlichen 
Titel zu produzieren. Star- 
mageddön hat auch 
Ähnlichkeit mit »Far 
Gate« (siehe Preview auf 
Seite 54) und soll nach 
dem Willen der Entwickler 
die strategischen Mög- 




lichkeiten der 3D-Darstel- 
lung mit der einfachen 
Bedienung eines 2D-Stra- 
tegietitels kombinieren. 
Drei Rassen kämpfen hier 
um die Vorherrschaft im 
Weltall, mehrere Kampf- 
schauplätze sind durch 
Warptunnel verbunden. 
Das alles soll mit einer 
recht genehmen Grafik- 
Engine dargestellt wer- 
den. Ein Erscheinungster- 
min ist aber ebenso 
wenig bekannt wie 
ein Vertrieb, (mash} 

Starmageddön - 

Hersteiler: 

Coda Development 

Echtzeit-Strategie 
Termin: nicht bekannt 
Internet: www.starma- 
geddon-online.com 




■ Lediglich die Engine 
des Vorgängers 
übernimmt Electronic 
Arts' Fußballmanager 

2002 . Zwei ehemalige 
»Anstossw-Designer 
legen unter anderem 
Wert auf Jugendcamps, 
vernünftiges Training und 
einen großen Transfer- 
markt. Neben den deut- 
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DAS X-TE MAL? 



■ Schon im nächsten 
Monat werden wir vor- 
aussichtlich Bundesliga 
Manager X testen können. 
Software 2000 hat Jörg Won- 
torra als Sprecher verpflich- 
tet, einige Szenarien umfas- 
sen 640 Vereine in acht Län- 
dern. 20 verschiedene Stadi- 
en werden detailliert darge- 
stellt, 40 Gebäudetypen zie- 
ren das Vereinsgelände, 
inklusive Pommesbude und 
Clubhaus. Die Motivation 
Ihrer Mannschaft spielt eine 



gewichtige Rolle, ebenso 
Sponsoring, Fanartikel und 
anderes Merchandising. Mit 
einem Editor lassen sich 
Vereins- und Spielernamen 
ändern, alle Spielszenen 
werden in Motion-Captu- 
ring-Grafik dargestellt. 
(mash) 

Bundesliga Manager X - Fakten 
Herstellen Software 2000 
Genre: Wirtschaftssimulation 
Termin: April 2001 
Internet: www.software2000.de 




SPIELENEWS 
KOMMENTAR 



Königreiche von Eurale vernichten. 
Um ihn daran zu hindern, müssen 
Sie die letzte Bastion der Mensch- 
heit schützen, die Burg Avalon. 
Also wählen Sie eine Charakterklas- 
se und machen sich auf den Weg ... 
(mash) 

Siege of Avalon- Fakten 
Hersteller: Blackstar Interactive 
Genre: Rollenspiel 
Termin: Ende März 2001 
Internet: www.avalon-game.com, 
www.black-star.de 



sehen sind auch die Ori- 
ginal österreichischen 
Vereins- und Mann- 
schaftsdaten enthalten. 
(mash) 

Fußhallmanager 2002 - Fakten 
Hersteller: Electronic Arts 
Genre: Wirtschaftssimulation 
Termin: 3. Quartal 2001 
Internet: www.fm2002.de 




Oamian Knaus 



Worauf dürfen sich Käu- 
fer von erfolgreichen 
Spielen freuen? Zum 
einen auf die Fortset- 
zung, zum anderen auf 
eine Missions-CD, die 
meist nicht sehr lange 
auf sich warten lässt. 
Doch bevor die Herstel- 
ler neue Missionen und 
Grafiken fertig haben, 
werfen oft schwarze 
Schafe der Branche 
dubiose, »inoffizielle" 
Erweiterungs-CDs 
populärer Titel auf den 
Markt. Preislich liegen 
diese Produkte meistens 
bei 30 oder 40 Mark, also 
im gängigen Rahmen und 
auch die Packung lässt 
nichts schlimmes vermu- 
ten, doch der Inhalt ist in 
der Regel ziemlich 
mager: Spielstände, Cha- 
raktere oder von Spie- 
lern zusammengeschus- 

Billiger 
Ramsch.« 

terte Level - meist alles 
nur aus dem Internet her- 
untergeladen. Die Käufer 
sind natürlich zurecht 
über diesen billigen 
Ramsch empört und auch 
die Hersteller der Ori- 
ginalspiele führen meist 
erboste Prozesse gegen 
diese obskuren Firmen 
mit Sitz auf irgendeiner 
Tropeninsel. Doch 
gebracht hat es bis dato 
nicht viel, denn immer 
wieder findet man auch 
heute noch zu aktuellen 
Spielen schon nach kur- 
zer Zeit die nicht offiziel- 
len »Erweiterungen« in 
den Händlerregalen. 
Solange die juristischen 
Mühlen versagen, bleibt 
mir nur der Rat, genau zu 
schauen, ob bei einer 
Missions-CD wirklich 
der Hersteiler des Ori- 
ginalspiels hinter dem 
Produkt steht und außer- 
dem auf unsere Tests zu 
achten, in denen wir 
ausführlich die Spreu 
vom Weizen (rennen. 
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ALIENS AUFGEPASST! 



I Starleader ist ein Mix aus actio n-orien- Zeit bekorr 



fl die Jui 



s Erfahn 



^H tierter Echtzeit-Strategie und Rollen- 
spiel - was das genau bedeutel, sagen wir 
Ihnen am besten dann, wenn wir eine Beta 
vorliegen haben. Jedenfalls geht es darum, 
mit einem Haufen futuristischer Marines 
allem, was mehr als zwei Arme und Beine 
hat, zu zeigen, wer hier der Boss ist. Mit der 



bessere Ausrüstung, die sie zum gute 

ihrem Einsatzgebiet finden, (mash) 

Starleader -Fakten 

Hersteller: Talonsoft 

Genre: Genre-Mix 

Termin: nicht bekannt 

Internet: www.starleader.net 
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KLARE 
SACHE 



■ Einen 3D-Shooter aus deutschen Landen 
kredenzt uns CDV. Psychotoxic des Ent- 
wicklers Nu ClearVision Entertainment wartet 
mit 25 Monster auf, die ein animiertes Skelett 
besitzen. 23 Waffen sorgen dafür, dass Sie sich 
standesgemäß zur Wehr setzen können, 21 
Level wollen auf diese Art und Weise erkundet 
werden. Noch in diesem Jahr sollen Sie hier 
auf Gegnerhatz gehen können, {mash) 
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Psychotoxic - Fakten 
Hersteller: Nu ClearVis: 
Genre: Action 



a Entertainment/CDV 



CASH MIT COMPUTERSPIELEN 



■ So mancher pfiffige Unternehmer 
dachte sich doch Anfang der 80er 
Jahre, dass mit Computerspielen sicher- 
lich schnell die eine oder andere Mark zu 
verdienen sei. In Software Tycoon 
übernehmen Sie die Rolle eines Spiele- 
designers. Im Forschungslabor ent- 
wickeln Sie neue Genres und Grafiktech- 
nologien. Da Sie im Jahr 1980 beginnen, 
schinden Sie bei den Käufern mit neuen 
Genres wie Echtzeit-Strategie und 
Action-Adventures noch enormen Ein- 
druck. Doch nicht nur das Spiel selbst ist 
ausschlaggebend für einen Verkaufser- 



folg. Sie designen die entsprechen- 
de Schachtel und legen eventuell 
noch einige Extras mit in die Ver- 
packung. Schließlich lohnt es sich 
auch noch, die Fachpresse mit eini- 
gen Mark für eine positive Bericht- 
erstattung zu bestechen. Das Spiel 
Ihrer Träume gestallen Sie im 2. 
Quartal, (dk) 
Software Tycoon - Fakten 
Hersteller: Blackstar Interactive 
Genre: Wirtschafts-Simulation 
Termin: 2. Quartal 2001 
Internet www.software-tycoon.de 
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SOLDATEN 
MIT GRIPS 



■ Irgendwo auf der Welt gibt es immer 
größere Streitereien. Die NATO und 
andere Jungs sind natörlich sofort zur Stel- 
le. In Conflict Zone kämpfen Sie in ver- 
schiedenen 3D-Szenarien gegen Terroristen, 
Kommunisten und andere böse Jungs. Im 
Gegensatz zu ähnlichen Strategiespielen 
besitzen Ihre Truppen einen Selbsterhal- 
tungstrieb. Kommt Ihnen der Feind zu nahe, 
ergreifen einige Ihrer Soldaten schon mal 
die Flucht. Ihre Truppe lässt sich auch nicht 
direkt in ein Feuergefecht lenken, so dass 




Sie sich dem 
Feind auf die 
richtige Art und 
Weise nähern 
müssen. Eine 
große Rolle spielen außerdem die Medien: 
Bei den Gefechten sollten Sie unnötige Bru- 
talität und höhere Verlust in, den eigenen 
Reihen vermeiden, ansonsten dürfen Sie als 
Kommandant bald Ihren Hut nehmen. Im 
zweiten Quartal nimmt Ihre Eingreiftruppe 
den Dienst auf. (dk) 



Conflict Zone - Fakten 
Hersteller: MA Groupe/Ubi Soft 
Genre: Echtzeit-Strategie 
Termin: 2. Quartal 2001 
Internet: www.iibisoft.il 
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RATSELNUND 



uch in dieser Ausgabe verlosen 
r wieder einen High-End-Spie- 

le-PC (AMD Athlon Thunderbird 
k800 MHz, 256 MByte RAM, Be- 
linea 17"-Monitor, ASUS V7700T 64 MB 
DDR (GeForce Z GTS), 30,7 GByte Festplatte, 
DVD-Laufwerk, Soundblaster Live! Player 
5.1, Dexxa Internet-Keyboard), individuell 
zusammengestellt von der Firma Alternate. 
Wir haben dabei nicht nur an die inneren, 
sondern auch an die äußeren Werte gedacht 
und das Einzelstück mit edlen Airbrush- 
Motiven geschmückt. Knacken Sie das 
Kreuzworträtsel, tragen Sie das Losungs- 
wort in die Mitmachkarle von Seite 99 ein 
und schicken diese dann an uns. 
E-Mails nehmen nicht an der Verlosung teil! 
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LÖSUNGSWORT: 






Einsendeschluss ist der 27.03.2001, von 
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der Rechtsweg sowie die Mitarbeiter des 
Future Verlages und der Firma Activision. 
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GEWINNEN! 

SPIELE-PC IM AIR-BRUSH-LOOK 



Gewinnen Sie diesen schicken, 
mit einem Airbrush-Motiv 
geschmückten PC* im Wert 
von rund 5000 Mark! Ermitteln 
Sie nur das gesuch- 
te Wort aus dem AlTEDlf TC 
nebenstehenden MJEMNAnj 
Kreuzworträtsel. www.alternate.de 
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Abbildung ähnlich 



Lösungswort: Larry Holland 



•b Gewinner aus 02/2001 


; A^mt 






Air-Brush-PC-Motiv: 
Giants 

Gerald Blumenthal, 
Langenhagen 


Je ein Spiel: Giants 

■ Hans EfsässtJ, £;:Mt)ll krimpen 

■ Samba Gendo, Wien 

■ Ralf Nowarrfc, Essen 

■ Günther Rehorsl, Nürnberg 

■ Dirk Ufermann, Linkenheim 
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AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE 



HERSTELLER 



GENRE 



TERMIN 







1 Planet Moon Studios 

2 Bioware 

3 Blizzard 
4lnterplay 
5 Eidos 



Alone in the Dark 4 


Dark wo rks / 1 nf og ra mes 


Anachronox 


Ion Storm /Eidos Int. 


Anno 1503 


Max Design/Infogrames 


Aquanox 


Massive Dev. /Ravensburg er 


Arcanum 


Troika Games/Havas Int. 


Atlant! ca 


Lonely Cat Games 


Battle Isle: Darkspace 


Blue Byte Software 


Capitalism 2 


Enlight Software/Ubi Soft 


Clou 2, Der 


Neo/JoWood 


ComanchG 4 


Nova log ic/Electro nie Arts 


C&C: Renegade 


Westwood/ Electronic Arts 


Commandos 2 


Pyro Studios/Eidos Int. 


Desperados 


Spellbo u n d / 1 nf og ra m es 


Diablo 2 Expansion Set 


Blizzard/Havas Interactive 


Dragon's Lair 3D 


Blue Byte Software/Ubi Soft 


Dragonriders 


Ubi Soft 


Duke Nu kern Forever 


3D Real ms/ Infogrames 


Dungeon Siege 


Gas Powered Games/Micros 


Eider Scrolls: Morrowind 


Bethesda Sottworks 


Emperor: Battle for Dune 


Intelligent Games/EA 


Empire Earth 


Sierra/Havas Interactive 


Evil Twin 


Ubi Soft 


Fallout Tactics 


14° East/Interplay 


Far Gate 


Super x Studios 


Fate of the Dragon 


Eidos Interactive 


Freelancer 


Digital Anvil/Microsoft 


Frontierland 


Jo Wood /Boris Games 


Galleon 


Confounding Factor/Interplay 


Half-Life: Team Fortress 2 


Valve Software/ Ha vas Int. 


Halo 


Bungie Software /Microsoft 


Haart of Stone 


Pyro Studios/Eidos Int. 


Iron Dignitv 


Artex Software/Topware Int, 


Loose Cünnon 


Digital Anvil/Microsoft 


Mafia 


Illusion Softwork s/Take 2 Int. 


Max Payne 


Remedy Ent./Take 2 Int. 


Mech Commander 2 


Fasa Interactive/Microsoft 


Need (. Speed Motor C. or 


I. Electronic Arts 


Neverwinter Nights 


Bioware /Virgin Interactive 


Operation Flashpoint 


Codemasters 


Original War 


Virgin Interactive 


Peace Makers 


Masa/Ubi Soft 


Pool of Radiance 2 


Stormfront Studios/SSI 


Praetorians 


Eidos Interactive 


Project Eden 


Gore Design/Eidos 


Real War 


Rival Int./Simon&Sfiuster 


Robin Hood: Defender ... 


Cinemaware 


Serious Sam 


Croteam/Take 2 Interactive 


Sovereign 


Ubi Soft 


Startop ia 


Mucky Foot/ Eidos Interactive 


Star Trek: Bridge Commander Totally Games/ Activision 


Summoner 


Volition/THQ 


The World is not enough 


Electronic Arts 


Throne of Darkness 


Click Entertainment/ Ha vas Int. 


Tropico 


Pop Top Software/Take 2 Int. 


Ultima Online 2 


Origin/ Electronic Arts 


Unreal 2 


Epic Megagam es/Infogrames 


Völker 2, Die 


JoWood Prod, /Infogrames 


V.I.P. 


Ubi Soft 


Warcraft 3 


Blizzard/ Ha vas Interactive 


Wizard ry 8 


Sir Tech 


22: Steel Soldiers 


Bitmap Brothers 


Die neu aufgenommenen ' 


fitel sind komplett in roter Schrift, 



Actio n- Ad v. 2. Qua rta 12001 
Action-Rollen. A p r i I 2 1 

Wirtschaftss. 2. Quartal 2001 

Action 2. Quartal 2001 

Rollenspiel 2 Quartal 2001 

3D-Action 1 . Quartal 2002 

Action-Strat. 2. Quartal 2001 
Wirtschaftss. Juli 2001 

Adventure April 2001 

Simulation 2. Quartal 2001 

Action 3. Quartal 2001 

Echtzeit-Strat. 2 Quartal 2001 

Strategie 2. Quartal 2001 

Action-Rollen. 2. Quartal 2001 

Action-Strat. 2. Quartal 2001 
Action-Adventure April 2001 

3D-Action 3. Quartal 2001 

Rollcnspiel 3. Quartal 2001 
Rollenspiel Herbst 2001 

Strategie 3. Quartal 2001 
Echtzeit Strategie 3. Quartal 2001 
Action- Ad v. Mai 2001 

Strategie März 2001 

Strategie 2. Quartal 2001 
Echtzeit-Strategie 1. Quartal 2001 

Action 4. Quartal 2001 

Strategie 1. Quartal 2001 

Action-Adv. 1 . Quartal 2001 

Action 2. Quartal 2001 

Action I.Quartal 2002 

Strategie 4. Quartal 2001 
Action-Strategie März 2001 

Action März 2000 

Action Mai 2001 

Action 2. Quartal 2001 

Strategie 2. Quartal 2001 
Rennspiel März 2001 

Rollenspiel November 2001 
Action-Adv. April 2001 

Strategie April 2001 

Strategie 1 . Quartal 2001 
Rollenspiel Juni 2001 

Strategie 4. Quartal 2001 
Action-Adventure 2 Q u a rt a I 2 00 1 
Strategie August 2001 

Action-Strategie 4.Quartal2001 
Action April 2001 

Strategie November 2001 

Strategie 2. Quartal 2001 

SF-Sim. 2. Quartal 2001 

Rollenspiel 2. Quartal 2001 

Action 2. Quartal 2001 

. Rollenspiel 2. Quartal 2001 
Strategie April 2001 

Online-Rolle. 2. Quartal 2001 

Actionspiel 2. Quartal 2001 
Strategie April 2001 

Action-Adv. Juni 2001 

Rollen-Strat. 2 . Qu a rt a I 200 1 
Rollen spiel 2001 

Strategie April 2001 

Terminänderungen rot markiert. 



INTERNET 

www, aloneinthedark.con 
www. ionsto rm.com 
www, infogrames.de 
www. ravensburger.de 
www. Sierra Studios, com 

www.bluebyte.de 
www.ubisoft.de 
www. j owood.com 

www. westwood .com 

www.eidos.de 

www. des perados-ga me. w 

www. blizzard.com 

www.blu ebyte.de 

www.ubisoft.de 

www, 3drealms.com 

www. microsoft.com 

www. bethesda.com 

www.igl.co.uk 

www.empireearth.com 

www.ubisoft.de 

www. interplay.com 

www.superxstudios.com 

www.eidos.de 

www.digitalanvil.com 

wwwjo wood .com 

www, interplay.com 

www.havas.de 

www. m icrosoft. com 

www.to pware.de 
www. microsoft.com 
www.take2.de 

www, maxpayne.com 
www. m icrosoft. de 

www, bioware.com 
www. codemasters.de 

www.ubisoft.de 

www. poolof radiance. co n 

www.eidos.de 

www.eidos.de 
www.rivalintetactive.con 



w.take 2.de 
w. ubisoft.de 

w. ei dos.de 

w. activision.com 

w.thq.de 

w. havas.de 
w. poptop.com 

w. jowood.com 
w. ubisoft.de 
w. blizzard.com 

w.bitmap-brothers et 
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BUGREPORT 

In aller Welt arbeiten Programmierer entweder eifrig an Verbesserun- 
gen ihrer fehlerbehafteten Spiele oder hoffen, dass die Patzer nicht 
entdeckt werden. Wir kennen da natürlich keine Hemmungen. 



DIE SIEDLER 4 

Die brandneue Forlsetzung um die überge- 
wichtigen Baumeister bereitet auf einigen 
Systemen Schwierigkeiten bei der Soundaus- 
gabe. Wenn Sie die Landkarte im Bereich des 
Dunklen Volkes scrollen, springt die neue 
Musik an, die alte hört aber nicht auf zu spie- 
len, so dass Sie die ganze Zeit über nur ein 
chaotisches Gedudel hören. Ein weiteres Pro- 
blem ist es, dass manche Rechner bei großen 
Karten und vielen Arbeitern wie Soldaten ein- 
fach überfordert sind und nach Stunden eifri- 
ger Siedelei einfach abstürzen. Die Schifffahrt 
bereitet in manchen Leveln Probleme und die 
Statistik werte im Spiel sind manchmal nicht 
korrekt. Mittlerweile sind schon erste Updates 
verfügbar, die Multiplayer-Spiele übers Inter- 
net ermöglichen, eventuell auftauchende 
Fehlermeldungen beim Start des Programms 
beseitigt und das Spiel absturzsicherer 
machen sollen. Über Blue Bytes Wirtschaftssi- 
mulation werden wir aber in den nächsten 
Monaten sicher noch jede Menge im Bugre- 




SWAT 3: CLOSE 
QUARTERS SATTLE 

Der neue Patch beseitigt 
hauptsächlich kleinere Fehler, 
die bei Netzwerkspielen auf- 
traten. Außerdem unterstützt 
das Update nun LAN-Spiele mit Versionen 
unterschiedlicher Sprachen, Alle Multiplayer- 
Features von »SWAT 3: Elite Edition« werden 
übrigens mit dem Patch der älteren SWAT-3- 
Version hinzugefügt. 
www.sierra.de 



BATTLE ISLE: 
DER ANDOSIA 
KONFLIKT 

Ein Hauptkritikpunkt des run- 
denbasierten Strategiespiels 
war die äußerst lange Warte- 
zeit, wahrend der Computer seine Züge 
berechnete. Nach dem neuen Patch soll die 
Künstliche Intelligenz des Rechners nun bis zu 
zehn Mal schneller arbeiten. Wenn Sie jedoch 
zu den geduldigeren Naturen gehören, dürfen 
Sie die maximale Zeit für einen 
Zug auf bis zu 30 Minuten herauf- 
setzen - somit werden Freunde 
des Spiels wohl einige Monate 
vorm Computer verbringen. In 
den Mehrspieler-Gefechten sorgt 
das neue Update außerdem für 
höhere Stabilität, sowohl über 
LAN als auch übers Internet. 
www.bluebyte.de 



DIABLO 2 

Wieder einmal ist für das 
populäre Action-Rollenspiel 
«Diablo 2« ein neuer Patch 
erschienen, der zahllose klei- 
nere Fehler behebt. Manche 
Beschleunigerkarten hatten 
bisher Probleme, Grafiken im Battle.net-Chat- 
Raum darzustellen, woraufhin der Rechner 
abstürzte. Schwerwiegender war das plötzli- 
che Verschwinden mancher Charaktere im 
Battle.net, was nun aber nicht mehr passieren 
sollte. Neben diversen Problemen mit der 
Kopierschutzabfrage erweitert die Update- 
Version 1.05 wieder den Radius von Zauber- 
sprüchen, den der vorherige Patch seltsamer- 
weise reduziert hatte. 
www.battle.net 




COMMAND 
&CON- 

~ RED 
ALERT 2 

In manchen Mis- 
sionen kam es in 
Red Alert 2« vor, dass der Level 
trotz eines erfolgreichen 

Abschlusses vom Programm nicht beendet 
wurde. Neben diesem Fehler bietet der neue 
Patch nun auch Unterstützung für den »Micro- 
soft Strategie Commander» und beseitigt das 
Verschwinden von Gebäudeteilen, 
www. we stwood , com 



B-17 MIGHTY EIGHT 

Während der Entwicklung der Flugsimulation 
»B-17 Mighty Eight« trieben sich manche Pro- 
grammierer wohl gerne im Internet herum. 
Die Designer waren von manchen Webseiten 
so sehr angetan, dass sie einige Adressen in 
ihrem Spiel verewigten: Wenn Sie die 187 
MByte große Datei Dialogue.omf mit einem 
HEX-Editor öffnen und nach den Wörtern 
»Sex» oder »Teens» suchen, bekommen Sie 



in der eigentlich kryptisch aussehenden Datei 
unzählige Links zu Erotik-Webseiten ange- 
zeigt. Eigentlich ein ziemlich dicker Hund, 
wenn man bedenkt, dass das Spiel für alle 
Altersstufen freigegeben ist. Verantwortlich 
für den Ausrutscher ist wohl ein frustrierter 
Entwickler, der sich unbemerkt von Micropro- 
se diesen Scherz erlaubt hat. 
www.microprose.com 

NO ONE LIVES 
FOREVER 

Das neue Update funktioniert 
mit allen Sprachversionen und 
behebt Stabilitätsprobleme im 
Mehrspieler-Modus. Die 

aktuelle Version beinhaltet selbstverständlich 
alle Verbesserungen des ersten Teils, so dass 
Sie jetzt auch die deutsche Version updaten 



STAR TREK: 
ARMADA 

Mit dem neuen Update fliegen 
die ultramodernen Födera- 
tionsschiffe endlich in die 
gewünschte Richtung und 
sollten sich dabei nicht mehr verhaken -gene- 
rell besitzen nun alle Schiffe eine höhere 
Künstliche Intelligenz. Die Anzahl der Rech- 
nerabstürze liegt nach der Installation des Pat- 
ches deutlich niedriger. Besonders angenehm 
ist nun das Speichern und Laden von Spiel- 
ständen. Zuvor verabschiedete sich dabei des 
öfteren das Programm, (dk) 
www.activision.com 



Haben auch Sie in aktuellen Spielen 

einen Fehler entdeckt? Dann berichten 

Sie uns doch davon. Unsere Adresse: 

Bugreport@pcplayer.de 

oder per Post: 

Future Verlag GmbH 

Red. PC Player, Bugreport 

Rosenheimer Str. 145h 

81671 München 

Bitte haben Sie Verständnis dafür, dass 

wir keine individuellen Antworten 

geben können. 
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""vtpiABLO 2 

DIE LEIDEN EINES HELDEN 

»Oh nein, verflucht! Nicht schon wieder, 
kein Lag, bitte nicht jetzt!« .....und tot. 
Wieder mal. Lags und andere Ärgernisse 
erschweren noch immer das Monster- 
hordenmorden; Blizzard, bitte ändern! 




Als aufmerksamer PC-Player-Leser 
werden Sie inzwischen mitbe- 
kommen haben, dass zumindest 
zwei Redakteure sehr eifrig und begeis- 
tert »Diablo 2« spielen. Je länger Man- 
fred und ich uns jedoch mit den Mon- 
stern prügeln, umso mehr Designmängel 
und seltsame Bugs gelangen ans Licht. 
Gerade weil die 
Monsterhatz 
aber ansonsten 
so fantastisch 
ist, regen solche 
Fehler unheim- 
lich auf, denn man überlegt sich immer, 
wie schön es eigentlich sein könnte ... 

Blizzard reicht zwar eifrig Patches nach, 
doch oft werden dabei wirklich unbedeutende 
Bugs behoben, die auch nur in seltenen Spe- 
zialfällen überhaupt auftreten. Wirkliche 
Ärgernisse werden jedoch leider nicht 
berücksichtigt. So bleibt auch nur die vage 
Hoffnung, dass der nachfolgend beschriebe- 
ne Bug bitte, bitte nicht mehr auftreten wird: 

Todesmutig hatte sich mein Held dem 
üblen Zwischengegner Duriel gestellt und 



diesem bereits 90 Prozent seiner Lebensener- 
gie »entzogen«, als ein kleiner Moment der 
Unachtsamkeit ihn vom Leben zum virtuellen 
Tode beförderte. Dachte ich jedenfalls. Aber - 
Überraschung: Die Leiche des Helden lag 
zwar am Boden, mein Charakter stand jedoch 
überdies noch quicklebendig herum, wenn 
auch zu keiner Aktion mehr fähig. 



»Widerlicher Riesenkäfer löst 
üblen Bug aus. Welch ein Ärger!« 



Lediglich »Sone-Spear« war noch möglich, 
konnte aber keinerlei Schaden verursachen. 
Ganz abgesehen davon, dass der nach rechts 
abgefeuerte Necro-Spruch sofort auf eine 
unsichtbare Wand direkt neben dem Helden 
prallte und nach links zurückgeworfen wurde 
(siehe kleines Bild oben)... 

Ein »Save and Exit« war auch nicht mög- 
lich, es blieb nur ein Neustart des Rechners 
und die erneute langwierige Suche nach dem 
Endgegner (meine kurz zuvor erst gefundene 
ausgezeichnete Waffe war ich bei der -> 



1 ENGSTEU.EN UND 

1 MONSTRÖSE DUMMHEIT 


»Puh, das war eng 
Wortes. Manche Er 
programmierte Tod 
Zuflucht, Leveltrep 
Platz für ein Objek 
ein Monster ist) nie 
abgelegt. Da kann 
dass Ihre Leiche ni 
Platz dafür da war 
Besonders der Nee 
er nur sehr selten a 
ben, man sollte von 
ten Monster nicht f 
aber ein wenig me 
sehenswert gewes 
Engpässen immer v 
wird anderweitig b 

Mancher bes 
eigenen Untc 

Die eigenen 
Geschöpfe blockie- 
ren die Treppe; 
zwei Monster 
nähern sich von 
vorn: Der Tod ist 
nahe und fast 
unumgänglich. 

Das Skelett 
blockiert die 

Brücke. Ein Weiter- 
kommen ist nur 
möglich, wenn Sie 
ihr Skelett selbst 
zerstören. Ma 
danke 1 

Eine kleine Repara- 
tur bei Hratli und 

schnell wieder aul 
in den Kampf ... 
oder auch nicht! 
»Los, verschwin- 
det, weg da!« 

»Ach Leute, nun 
macht doch mal 
Platz!« Im Wurm- 
loch wird das 
Vorankommen zu 
einem wahren 
Geduldsspiel! 
Ruhig bleiben! 

Auch sehr nett: 
Kaum betreten Sie 
den Level, sind Sie 
eigentlich schon tot 
...zum Glück war 
hier die Flucht die 
Treppe hinauf gera- 
de noch möglich ... 


..« Im wahrsten Sinne des 
gstellen sind fast schon vor- 
ssfallen (Wurmloch, Geheime 
en im vierten Akt). Wenn nur 
ist, wird (wenn dort schon 
lit mal eine Leiche im Gang 
s dann schon mal passieren, 
cht angezeigt wird, weil kein 

romancer hat es schwer, da 
lein unterwegs ist. Zugege- 
einem wiederbelebten Unto- 
llzu viel Intelligenz erwarten, 
r wäre durchaus wün- 
Mi. So kommt der Held an 
ifieder in Bedrängnis oder 
ehindert. 

chwört seinen 
rgang ... 
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-> Aktion auch noch losgeworden ...}. Immer- 
hin hatte sich das Spiel aber wenigstens 
gemerkt, dass der Eingang zu Tal Rashas 
Grabkammer bereits im vorigen Spiet geöff- 
net worden war, so dass mir »nur» noch der 
Kampf gegen Duriel abermals bevorstand. 

Battle.lag 

Leider hat Blizzard es in all den vergangenen 
Monaten nicht geschafft, einen reibungslosen 
Spielbetrieb im Battle.net zu gewährleisten. 
Noch immer verhindern teils massive Lags 
den ungetrübten Spielgenuss - davon können 

»Der gefährlichste Dämon: 
'Lag-Verzögerung, die Tödliche'.« 

insbesondere T-Online-Kunden ein Liedchen 
singen. Man mag kaum daran denken, wie 
übel das noch werden wird, wenn im Sommer 
durch das Add-on die Zahl der Spieler wieder 
stark zunehmen wird! 

Natürlich stören die Lags nur dann, wenn man 
überhaupt ein geeignetes Spiel findet, was bei 
der kleinen, sich zu schnell erneuernden Aus- 
wahl-Liste alles andere als einfach ist. Hat man 
dann aber sein »Wunschspiel« entdeckt, 



die lapidare Meldung; 
Tja, mehr Glück beim 




erscheint vielleicht 
»Failed to join gam 
nächsten Mal ... 

Manchmal sind die Auswirkungen des Lags ja 
recht harmlos oder amüsant; viel ärgerlicher 
hingegen ist es, wenn der Rechner wegen der 
auftretenden Verzögerungen einfriert ... sobald 
Sie dann wieder ein Bild haben, stellen Sie 
fest, ... dass Sie leider tot am Boden liegen! 
Vor den ersten Patches war das noch anders: 
Sobald der Server feststellte, dass die Verbin- 
dung problematisch wurde, fror er sämtliche 
Kampfaktionen der Monster und Helden ein, 
bis ein normaler 
Spielbetrieb wieder 
möglich war. Inzwi- 
schen jedoch kön- 
nen Sie schon fast 
davon ausgehen, 
sich bald tot am 
Boden wiederzufinden, sobald sich erste Lag- 
Anzeichen bemerkbar machen. Kleine Anek- 
dote von Manfred: Er lief in einem Spiel 
herum, ohne Monster zu erblicken, eröffnete 
daraufhin ein neues Spiel ... und starrte ver- 
blüfft auf seine Heldenleiche! Schon seltsam, 
wenn einem nicht mal gesagt wird, dass man 
gestorben ist. Leider gewinnt man außerdem 
den Eindruck, dass die Lag-Probleme immer 
noch zunehmen, obwohi Abhilfe dringend 
nötig wäre. 

Balancing? 

Jeder, der sich bis zur Nightmare-Schwierig- 
keit durchgekämpft hat, reibt sich wohl mehr- 
fach verwundert die Äuglein: Was gibt es da so 
zu kaufen? Eine Lederrüstung, AC 7? Das ist 
wahrlich einen Kauf wert, wo die eigene 
Rüstung ja auch nur den 30-fachen Rüstungs- 
schutz hat ... ok, es soll herausfordernd sein ... 
aber das ist eher lachhaft. Die Angebote der 
Händler kann man getrost vergessen und ajjf 
das frustrierende Gambling sollten Sie sich 
nur einlassen, wenn Sie wirklich gar nicht 
mehr wissen, was Sie mit Ihrem Vermögen 
anfangen sollen. Wie aufregend war es hinge- 
gen noch im Vorgänger, wenn einem ein gran- 
dioses Item angeboten wurde, für das man 
aber erst einmal (osziehen musste, um jede 
Menge Gold zu sammeln ... 

Auch der Kampf gegen Dämonen verläuft 
oft unbefriedigend. Besonders in höheren 
Schwierigkeitsgraden riskiert man den Verlust 
zahlreicher Erfahrungspunkte und wird dafür 
(fast verhöhnend) mit einem fantastischen 
»Ring of Light, +2 to mana, required level 55« 
belohnt. Soll das etwa motivationsfördernd 
sein? 



Weiterhin ziemlich unverständlich: Die völlig 
überteuerten Zepter, Knochen- und Zauberstä- 
be, die jeweils nur geringe Wirkung erzielen, 
dafür aber mehr kosten als eine hervorragende 
Rüstung oder ein wirklich nützliches Item ... 

Wollten Sie schon mal ein Set zusammensu- 
chen? He, regen Sie sich nicht auf, ich habe ja 
nur gefragt ... 

Wo Sie all die Einzelteile denn überhaupt 
lagern sollten? Das weiß wohl nur Blizzard! 
Immerhin wird die Größe der Schatzkiste mit 
dem Add-on zumindest verdoppelt; bleibt die 
Frage, warum erst dann, und nicht einfach per 
Patch ... Ganz abgesehen davon sind die Sets 
insgesamt meist so schwach, dass der Spieler 
ohnehin längst über bessere Ausrüstung ver- 
fügt, bis er alle Teile zusammen hätte (immer- 
hin soll auch das durch die Erweiterung verän- 
dert werden). 

Barabarisch, aber dennoch gut! 

Auch andere nette Eigenheiten von Diablo 2 
sorgen für ungläubiges Kopfschütteln beim 
Spieler: Ein Barbar, der mit einem Schwert in 
jeder Hand stirbt, sammelt seine Leiche ein 
und - schwupps, eine der Waffen wandert ins 
Inventar. Dies ist besonders lustig, wenn als 
Standardattacke »Doubleswing« eingestellt 
ist... diese Kampftechnik ist ein wenig schwie- 
rig mit nur einem Schwert ... und prompt sind 
Sie wieder tot. Es kann doch nicht so schwer 
sein, dem Programm beizubringen, dass es 
bitte den exakten Zustand vor dem Ableben 
wiederherstellen soll! Ein weiteres Problem 
sind die Stadtgrenzen, bei denen die Monster 
Sie nach Belieben angreifen können. Sollten 
nun noch Mitspieler hinter Ihnen stehen, kön- 
nen Sie sich kaum gegen das Ableben wehren! 
Bei ali den kleinen und großen Ärgernissen 
sollte man aber keinesfalls vergessen, dass 




Diablo 2 ein hervorragendes Spiel ist, das 
einen auch nach Monaten noch immer in sei- 
nen teuflischen Bann zieht. Noch schöner wäre 
es aber, wenn diese Negativpunkte eliminiert 
werden könnten; vielleicht klappt das ja 
zusammen mit dem Add-on? 

Hallo Blizzard? Wäre das möglich? Die Fans 
(sowie Manfred und ich) bedanken sich im 
Voraus und zocken eifrig weiter, trotz der vie- 
len kleinen Mängel; denn Spaß macht Diablo 2 
nun wirklich jede Menge! Ist) 
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Unter uns 



DONKEY KONG 



I Oft fragt sich der ahnungslose Spieler: 
Wie kommen bloß all die vielen Bugs 
in die Computerspiele? Durch intensive 
Recherche konnten wir jemanden 
ausfindig machen, der hierzu einige 
hochinteressante Antworten weiß. 
Seinen wahren Namen müssen wir 
natürlich geheim halten. 




Wie geht es Dir denn so? 

Bestens, gerade habe ich einen 
dicken Scheck für mein neuestes 
Projekt erhalten. Mann, davon kann 
ich mir echt viel Eiskreme leisten. 

Welches Spiel hast Du denn in 
letzter Zeit gespielt? 

Hmm, eigentlich spiele ich nur älte- 
re Titel, für die sind wenigstens 
schon alle Patches erschienen. 

Hast Du eigentlich nie schlaflo- 
se Nächte wegen Deines Jobs? 

Nun, eigentlich nicht. Ganz im 
Gegenteil, wenn es mich nicht 
gäbe, müsste ich erfunden werden! 
(Lacht herzlich) Ich sorge sozusa- 
gen für Stabilität im unsicheren 



fach studiert und umgeschrieben. 
Zu perfekt! Aber das ist kein Pro- 
blem, denn in kürzester Zeit spicke 
ich jedes Programm mit den heim- 
tückischsten Bugs. 

Verstehe, aber warum sabotie- 
ren die Programmierer dann 
nicht einfach selbst ihre Pro- 
gramme? 

Zum einen haben Sie ein zu 
emotionales Verhältnis zu ihrem 
»Baby«, um mutwillig Schaden 
anzurichten. Zum anderen wollen 
Sie wirkliche Herausforderungen. 
Auch wenn man an einem 
Patch arbeitet, will man gefordert 
sein. Wie würden Sie sich denn 



fühle 



norgei 



»Ich bin kein Spielverderber!« 



Leben der Programmierer. Wenn 
ein Projekt fertig gestellt ist, fallen 
normalerweise alle Beteiligten in 
ein tiefes, schwarzes Loch. Mental 
und finanziell. Wenn man sich jah- 
relang mit einem Projekt beschäf- 
tigt und dann ist es plötzlich fertig, 
so bedeutet das einen starken 
Schock für alle Mitarbeiter- plötz- 
lich ist der Lebensinhalt weg. 
Zudem weiß man nicht, wie es wei- 
tergehen wird, ob es Anschlussauf- 
träge gibt, ob man die Kollegen 
jemals wiedersieht - und da kom- 
men Typen wie ich ins Spiel. 

Du kommst gewissermaßen als 
Spielverderber ins Spiel ... 

Ich bin Helfer, kein Spielverderber! 
Ganz im Ernst: Die meisten Spiele 
sind nach all den Jahren Entwick- 
lungszeit perfekt und fehlerlos. 
Glaubt etwa jemand ernsthaft, heute 
würden zwanzig Leute oder mehr 
intensiv an einem Projekt arbeiten, 
und heraus käme ein bugverseuch- 
ter Titel? Die meisten Spiele sind 
doch letztlich so perfekt wie ein 
geschliffener Diamant, schließlich 
wurde jede Zeile des Codes mehr- 



Arbeit gingen und schon genau 
wüssten, wo sämtliche Fehler 
stecken. Sie müssten dann die 
Beseitigung künstlich in die Länge 
ziehen und in der Zwischenzeit 
Taschenbillard oder Tetris spielen. 
Schließlich ist die Arbeit an den 
Patches ja der einzige Grund, 



Tearr 



■■. 



bestehen bleibt. Je besser ich mei- 
nen Job gemacht habe, desto mehr 
Patches sind nötig und desto länger 
beziehen die Programmierer ihr 
Gehalt. 

Was war denn Deine größte 
Niederlage? 

Ganz klar »Ultima 9«. Die Jungs um 
Richard Garriott waren so nett, da 
wollte ich ihnen einen besonders 
großen Gefallen tun und habe gratis 
noch ein paar Extrabugs ins Pro- 
gramm geschleust. Leider waren es 
dann so viele, dass der Absatz stock- 
te und der Hersteller die Arbeit an 
den Patches als unmögliche Aufga- 
be einfach einstellte. An dem Tag 
habe ich aus Verzweifelung zwei 
Familienpackungen Waldmeistereis 
verputzt. 



Wann hat Dich zuletzt ein Com- 
puterspiel an den Rand des 
Wahnsinns getrieben? 

Das ist erst ein Jahr her - es war 
»Daikatana«. Die Jungs wollten, 
dass ich dort ein paar Fehler ein- 
baue, aber das war gar nicht so ein- 
fach. Es war einfach ein perfektes, 
ein göttliches Spiel. Jawohl: Wer Je 
das echte Daikatana gesehen hat 
weiß, dass John Romero ein Gott 
ist. Leider ist Romero ein wenig 
abergläubisch - er glaubte eine 
Sicherheitskopie wäre ein schlech- 

men musste: Das Hochhaus in Dal- 
las, in dessen oberstem Stockwerk 
Ion Storm residiert, wurde vom Blitz 
getroffen und sämtliche Server zer- 






Rorr 



Wochen bis zur Veröffentlichung, 
kaufte ein Sharewarespiel von eini- 
gen unbekannten moldawischen 
Programmierern, benannte die 
Hauptcharaktere um und schickte 
das Resultat an Eidos. 

Der größte Moment in der 
Spiele-Geschichte? 

Der Tag an dem Microsoft die Xbox 
ankündigte. Microsoft, das sind Pro- 
fis - die verkaufen Ihre Patches 
gleich als neue Betriebssysteme, 
und keiner merkt es. Außerdem ver- 
scherbeln Sie ihre nur leicht verbes- 
serte Anwendungssoftware alljähr- 
lich wieder neu an ihre Kunden, Hut 
ab! Wenn die Jungs so auch bei der 
Xbox arbeiten, dann gelingt ihnen 
der Coup des Jahrtausends. Bislang 
hat nur Electronic Arts mit Sport- 
spielen diese Geldquelle entdeckt. 

Jemals verhaftet worden? 

Klar, in so einem kleinen mittelame- 
rikanischen Land. Der Sohn des ört- 
lichen Diktators hatte sich so über 
einen Bug in seinem Lieblingsspiel 
geärgert, dass er mich zur Fahn- 
dung ausschrieb. Keine Ahnung wie 
der Geheimdienst von meiner Arbeit 
erfahren hat, dabei war der Bug gar 
nicht von mir. (tw) 



WER IST »DONKEY 
KONG«? 



Eigentlich ist »Donkey 
Kong« eine bekannte 
Videospiel-Figur aus den 
trühen SOern, die dem 
armen Klempner Mario 
ständig Fässer vor die 
Füße warf und so sein 
Fortkommen sabotierte. 
In unserem Interview ist 
es der Spitzname eines 
Mannes, der nach Fertig- 
stellung eines Program- 
mes professionell Bugs 
einbaut, um die Erstel- 
lung von Patches zu 
rechtfertigen und 
dadurch Arbeitsplätze zu 
sichern. Er sieht dieses 
Vorgehen auch als Kun- 
dendienst an, denn so 
würden sich die Spieler 
viel langer mit einem 
Titel beschäftigen, als 
wenn alles gleich funk- 
tioniert. 
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AKTUELL 




1(2) DIABLO 2 
BLIZZARD/H AVAS INTERACTIVE 
2(1) BALDUR'S GATE 2 
BIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 
3(3) DEUS EX 
ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 
4(5) FLUCHT VON MONKEV ISLAND 
LUCAS ARTS/ELECTRONIC ARTS 
5(4) NO ONE LIVES FOREVER 
MONOLITH/ELECTRONIC ARTS 
6rfflJ GIANTS CITIZEN KABUTO 
^^ PLANET MOON STUDIOS/VIRGIN INTERACTIVE 
7(8) STAR TREK VOVAGER: ELITE FORCE 
RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION 
8(12) COUNTERSTRIKE 
CS-TEAM/WWWCOUNTER-STRIKE.NET 
9r*?nCOLIN MCRAY RALLV 2 
■"^ CODEMASTERS/CODEMASTERS 
•1 f\ (6> UNREAL TOURNAMENT 
I \J EPIC MEGAGAMES/GT INTERACTIVE 

| (7) C&C: ALARMSTUFE ROT 2 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 
^A(15| SUDDEN STRIKE 
I £, F1REGL0W/CDV 



(1) WER WIRD MILLIONÄR» 

EIDOS INTERACTIVE 
) (3) DER PATRIZIER 2 
i ASCARON/INFOGRAMES 

1111} COSSACKS EUROPEAN WARS 
GSC GAME WORLD/CDV . 
1(5) DIE SIMS 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
■ (2) RTL SKISPRINGEN 2001 
\ THO/RTL ENTERTAINMENT 

\ rOlAMERICA-NOPEACEBEVOUNDTHELIKE 
I l *^ RELATED DESIGNS/DATA BECKER 



11 



l-J ICEWIND DALE 

BLACK ISLE/VIRGIN INTERACTIVE 
(14) SACRIFICE 

SHINY ENTERTAINMENT/VIRGIN INTERACTIVE 
(10) HEAW METAL F.A.K.K. 2 

RITUAL ENTERTAINMENT/TAKE 2 INTERACTIVE 



13 
14 
15 

•i CS. {9) AGE OF EMPIRES 2 

M O ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

4 71333 GUNMAN chronicles 

1 f * ui * REW OLFS0FTWARE/HAVAS INTERACTIVE 
4 Q W PLANESCAPE: TORMENT 

1 BLACK ISLE/INTERPLAY 

4QESa eARTH2150 

| ^»*«-- TOPWARE INTERACTIVE 
*%f\ (-) GRAND PRIX 3 

m\3 MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

■ Quelle: Lese Zuschriften an die Redaktion PC Player. 



8 
9 
10 
11 

l2 na 

13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 



(9) C&C: ALARMSTUFE ROT 2 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 
(10) NO ONE LIVES FOREVER 
MONOLITH/ELECTRONIC ARTS 

(13) FIFA 2001 
ELECTRONIC ARTS CANADA/EA SPORTS 

(-) AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
PROJEKT I.G.I. 

INNERLOOP STUDIOS/EIODS INTERACTIVE 
(15) COLIN MCRAV RALLY 2.0 

CODEMASTERS 
(6) GIANTS 

PLANET MOON STUDIOS/VIRGIN INTERACTIVE 

(14) BALDUR'S GATE 2 
BIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 

(18) HITMAN: CODENAME 47 
10 INTERACTIVE/EIDOS INTERACTIVE 

H SUDDEN STRIKE 
FIREGLOW/CDV 

(19) TONY HAWK'S PRO SKATING 2 
NEVERSOFT/ACTIVISION 

(-) ROLLERCOASTER TYCOON 
MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

(20) AOE 2: THE CONOUERORS 
STUDIOS/MICROSOFT 



1 


(1) 


2 


(3) 


3 


(2) 


4 


(8) 


5 


(4) 


6 


<5, 


7 


(6[ 


8 


O) 


9 


(6) 


10 


|!10| 


■ Quelle: PC 1 
Erhebung s? 



THE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

THE SIMS: LIVIN' LARGE 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

ROLLERCOASTER TYCOON 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

DIABLO 2 

BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 

AGE OF EMPIRES 2: AGE OF KINGS 

ENSEMBLE STU Ol OS/MICRO SOFT 

C&C: RED ALERT 2 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 

ROLLERCOASTER TYCOON 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

SIM THEME PARK 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

WHO WANT'S TO Bl 

DISNEY INTERACTIVE 

AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

Zeitraum: Februar 2001 



|§ ENGLAND-CHARTS 



■ Quelle: Pro Markt Erhebur 
01. 02 .-06 .02. 2001 

(Spiele- und Budget-Samn 



ingen ausgeschloss 



MITMACHEN&GEWINNEN 



(3) WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE? 

DISNEY INTERACTIVE 
[TfiTI DELTA FORCE 3: LAND WARRIOR 
^^ NOVALOGIC 

(4) CHAMPIONSHIP MAMAGER: SEASON 00/01 
SPORT INTERACTIVE/EIDOS INTERACTIVE 

(1) THE SIM5 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

rTTT] MECH WARRIOR 4 

^^ ZIPPER INTERACTIVE/MICROSOFT 

(-) THE SIMS: LIVIN IT UP 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

[10) C&C: RED ALERT 2 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 
(8) COLIN MCRAY RALLY 2.0 

CODEMASTERS 
(-) HALF-LIFE: GENERATION 

CS TEAM/HAVAS INTERACTIVE 
(-) SIM THEME PARK 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 



■ Neben den aktuellen Verkaufs- Charts aus Deutschland, England und den USA 
finden Sie auf dieser Seite die Leser- Hitparade von PC Player. Hier stehen die Titel 
weit oben, die gerade mit Begeisterung gespielt werden. Wählen Sie mit, um ein 
möglichst repräsentatives Ergebnis zu garantieren. Als zusätzliche Motivation verlosen 
wir jeden Monat unter allen Einsendern Topspiele aus den Charts oder einige Hardware- 
Leckerbissen. 

Um mitzumachen, schnappen Sie sich einfach die »Leservotum«- Postkarte, 
die Teil des Karton Beiliefters in jeder Ausgabe ist. Auf der Vorderseite können Sie unter 
»Wertungen für die Charts« Ihre drei aktuellen Lieblingsspiele angeben. Wenn Sie 
gerade den Kugelschreiber in der Hand haben, könnten Sie außerdem gleich die 
Rückseite bearbeiten und uns wissen lassen, was Ihnen in dieser Ausgabe von PC Player 
am besten gefallen hat. Denken Sie bitte an Ihre Absenderangabe und gönnen Sie dem 
Kärtchen eine Briefmarke. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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GEWINNER 




Der Preis diesmal von CDV: 

5X COSSACKS EUROPEAN WARS 

Gewinner: 

Christran Haßlbauer, Regens bürg 

Steffen King, Lauterbach 

Matthias Majewski, Wust 

Anke Reith. Rosenfeld 

Christian Weide nbach er, Donnersdorf 



is Mal 



SSQlii* 



NACHSPIEL 



eute t^ÖRce 



Top oder Flop: Erst im Nachhinein lässt 
sich absehen, ob ein großer Titel den 
vielen Vorschusslorbeeren auch gerecht 
wurde. Wir übergeben an dieser Stelle das Wort an unsere 
Leser, den Handel und den jeweiligen Spielehersteller. 




Chart-Erfolge LESER 




KURZBESCHREIBUNG 

Während Janeway noch nach einer Entscheidung ringt, haben Sie, 
Fähnrich Munro, Ihre Wahl bereits getroffen: losballern. In diesem 
Star-Trek-Shooter wird mehr geschossen als in 50 Folgen der Fernseh- 
serie. Dennoch kommt viel Serien-Flair auf. Sie treffen auf bekannte 
Feinde wie Borg, Klingonen oder andere Vorbildschurken und unter- 
halten sich zwischen den Einsätzen mit alten Bekannten. Erwerben Sie 
eine neue Waffe, dürfen Sie mit ihr im Holodeck trainieren. Die hervor- 
ragende Quake-3-Engine dient als Gerüst, sie wurde allerdings modifi- 
ziert und ist etwas düsterer als noch im Lehnsherrn. 



TESTER-MEINUNG 

mian spricht vermutlich vielen Fans aus der 
Seele: Endlich passiert mal was auf der Voya- 
ger. Action und Spannung sind keine Fremd- 
wörter mehr, Janeway und Tuvok erteilen 
■ direkte Befehle. Das Herumschleichen auf 
Borgkuben oder die Reparatur eines Warpkernbruchs gehört zu den 
bisherigen Höhepunkten seiner Testerkarriere. 

Auch Roland hatte seine rosigste Brille auf. An Kritikpunkten fielen 
ihm nur die langen Ladezeiten und gelegentlich verzerrte Animationen 
ein. Ob es daran liegt, dass er ein großer Star-Trek-Fan ist? Allerdings 
kam auch Roland die Sache etwas endlich vor. Aber egal: Für ihn ist 
»Elite Force« schlichtweg fernsehreif. 



HANDLER 

Bei Elite Force hatte Tom Maier 
vom Spielefachgeschäft PC Fun 
keinen Grund, den bayrischen 
Grantler hervorzukehren: Er hatte 
von Anfang an ein gutes Feeling. 
Schließlich sei es ein intelligenter 
3D-Shooter mit guter Grafik und 
einem dicken Star-Trek-Bonus. 
Fast alle Kunden waren zufrie- 
den, bemängelten aber ebenso 
übereinstimmend den geringen 
Umfang, Dadurch kam aber keine 
richtige Missstimmung auf, 
zudem das Spiel auch keine nen- 
Bugs enthält. 



HERSTELLER: ACTIVISION 



| PR-Direktor Markus Wilding, unser alter und ganz spezieller Freund, kam aus dem Lächeln 
im noch raus. Mit Elite Force hat Activision vor kurzem die Marke von 100 000 Stück 
| erreicht. Wilding fielen für diesen Verkaufserfolg gleich mehrere Gründe ein: Elite Force war 
I der erste Nicht-id-Shooter, der die Quake-3-Engine verwendete und hatte auf Grund der 
Seriensprecher eine besondere Atmosphäre besessen. Zudem ist das Star-Trek- Potenzial in Deutschland 
ungewöhnlich groß, Elite Force hat sich hier zu Lande sogar besser verkauft als in den USA. 
Wilding gibt gerne zu, dass Elite Force nicht allzu umfangreich ist, aber er vertritt lieber ein kurzes und 
dafür spannendes Spiel als einen monumentalen Langeweiler. Außerdem sei da ja noch der Multi- 
piayer-Modus. Stolz ist er auf den gigantischen Borg-Kubus, in dem die Sonderedition verkauft wurde, 
alle angefertigten 4000 Exemplare sind ausverkauft. Darbenden Fans überbringt er frohe Botschaft. Ein 
offizielles Add-on, an dem schon länger intensiv gearbeitet wird, erscheint in circa einem halben Jahr. 




Viel besser hätte der Einstand 
kaum sein können. Das starke 
Abbröckeln nach zwei Monaten 
ist bei einem Actiontitel leider 
normal. 

September 2000 Platz 2 

Oktober 2000 Platz 4 

November 2000 Platz 11 

Dezember 2000 Platz 27 

Januar 2001 Nicht unter 

den ersten 30 

Leser-Charts 

Selbst nach einem halben Jahr 
ist Elite Force in der Gunst unse- 
rer Leser noch weit oben. Top- 
titel-typisch. 

September 2000 Platz 5 

Oktober 2000 Platz 5 

November 2000 Platz 8 

Dezember 2000 Platz 13 

Weihnachten 2001 Platz 8 

Januar 2001 Platz 7 



Für einen schlechten Witz hält 
Maier jedoch die »Special Editi- 
on «, auf die Wilding doch so stolz 
ist. In den schäbigen Papp-Wür- 
fels hätte man lediglich das nor- 
male Spiel, einen Ansteck-Pin 
sowie einen Comic geknallt und 
dafür dann gleich 30 Mark mehr 
verlangt. Das Ganze schlackerte 
im nur zu einem Viertel gefüllten 
Raum umher, und vermittelte 
eher ein windiges, denn ein spe- 
zielles Feeling. Maier meint: 
Wenn schon Special Edition, 
dann richtig. 



■ fasi 



t einstim- 
mig: Ein tolles Spiel, aber zu kurz. 
Dennis Schneider aus Hafen- 
lohr schrieb uns: »Der doppelte 
Umfang wäre besser gewesen. 
Aber der Multiplayer-Modus ist 
absolut genial geworden. Mit ein 
paar zusätzlichen Maps aus dem 
Internet bereitete er einen hölli- 
schen Spaß.« Ralf Bieller (Wie- 
sental) äußerte sich ähnlich: 
»Mich hat seit Half-Life kein Solo- 
Shooter so gefesselt wie Elite 
Force ... und ich hab alle gezockt. 
Auf meiner Alltime-Hitliste: Platz 
4 hinter HL, Unreal und Jedi 
Knight.« Michael Schilchegger 
aus Salzburg stellte fest: »Die 
Authentizität ist beeindruckend, 




zuhause." 
Es gab a 
auch Kritik. So ■ 
mokierte 
Franz 

aus (Landshut) über den 
Mehrspieler-Modus: »Das Spiel 
ist einfach zu unausgeglichen. Es 
bildeten sich sehr viele Clans, die 
aber bald wieder verschwan- 
den.« Und Udo Flaskamp (E 
Mail) störte sich vor allem an der 
Gegnerintelligenz: »Die tauchten 
wie die Lemminge auf und stürz- 
ten auf einen ein, nicht sehr origi- 
nell. Das Spieledesign hatte viele 
nette Aspekte, die aber nicht rich- 
tig ausgereizt wurden. Ein biss- 
chen schleichen, etwas knobeln, 
ein bisschen klettern ... Da war 
ich im Vorfeld von »Deus Ex« 
doch recht verwöhnt.« (uh) 



WERTUNG \33PtgnR, 



HERSTEUER: 

Software/Activision 

GENRE: Action 

Test in Ausgabe: 

10/2000 

www, rauen soft, com/ 

elitefor« 



\M 
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OPERATION FLASHPOINT 

COLD WAR CRISIS 



SPIELFAKTEN 



Gigantische Spielfelder, kombinierter 
Einsatz von Fußtruppen, Panzern und 
Helikoptern - Bohemia Interactive hat 
sich viel vorgenommen. Und es könnte 
funktionieren! 




Stellen Sie sich vor, es ist das Jahr 
1985. Gorbatschow versucht zwar, 
sich dem Westen anzunähern, hat 
aber massive Probleme in den eigenen 
Reihen. Ein General namens Guba ver- 
sucht den Militärputsch; der Dritte Welt- 
krieg droht! 

Als Kämpfer im Krisengebiet, das eine 
Inselgruppe umfasst, versuchen Sie Ihr Mög- 
lichstes, um den Vormarsch der sowjetischen 
Truppen aufzuhalten. Hier geht es also nicht 



um eine superprofessionelle Spezialeinheit, 
um einsame Krieger hinter feindlichen Linien 
oder Terroristenbekämpfung - Sie verkörpern 
einen einfachen, gemeinen Soldaten. 

Was ist daran so Besonders? 

Nun, die Grafik sieht vielleicht nicht sooo 
überragend aus - aber dafür wirkt alles sehr 
echt, Dörfer bestehen auch aus richtig vie- 
len Häusern, dazwischen liegt kein kilome- 
terweise flaches Feld, sondern Hecken, 



■ Entwickler: Bohemia Interactive 
Studios 

■ Vertrieb: Codemasters 

■ Genre: Strategie-Action 

■ Termin: April 2001 

■ Internet: www.codemasters.de, 

www.bistudios.com, 
www.flashpointl 985.com 

■ Besonderheiten: Sehr großes 
Spielareal ■ »Organische« Umgebung 

■ 30 Missionen umfassende Kam- 
pagne ■ 1 bis 15 zusätzliche 
Solo-Einsätze ■ Kommando über bis 
zu 1 2 Soldaten ■ Über 30 Sorten 
Infanteristen ■ Über 20 steuerbare 
Fahrzeuge 



Bäume und Sträucher. Die eignen sich sehr 
gut als Deckung - natürlich ebenfalls für die 
Gegner, die Sie recht schwer erkennen kön- 
nen. Alles ist sehr organisch gehalten, 
anders als in »Project IGI«, bei dem einsa- 
me Lager verloren in einer weiten Ebene 
herumstanden. 

Eine große Rolle spielt bei »Operation 
Flashpoint« das akustische Element, denn 
einen gegnerischen Panzer hören Sie in 
jedem Fall, auch wenn er vielleicht noch 
nicht zu sehen ist - und als Infanterist wollen 
Sie ohne entsprechende Waffe nicht unbe- 
dingt von einem Kettenfahrzeug aufgespürt 
werden. Fußtruppen haben deshalb einen 
Haufen unterschiedliche Gerätschaften 
dabei. Vom ordinären Sturmgewehr über 
Panzerfäuste und MGs bis hin zu Stinger- 
Raketen steht Ihnen alles frei. Kommandie- 
ren Sie einen Zug Soldaten, sollten Sie dar- 
auf achten, einen MG-Schützen dabei zu 
haben, der Deckungsfeuer liefern kann. Pan- 
zerbrechende Raketen sind ebenfalls selten 
verkehrt, ein Sanitäter könnte sich auch als 
nützlich erweisen. Aber muss man denn 
immerzu Fuß herumlaufen? 



•"•"Jei 



1 
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Kombinierte Einsätze 

Über 20 Fahrzeuge dürfen Sie selbst steuern, 
darunter Lkws, Jeeps, Tanks, Flugabwehr- 
Panzer und Mannschaftstransporter. Einige 
Autos eignen sich zudem als günstige Mit- 
fahrgelegenheit, wobei Sie nun Ihre Truppen 
selbst ins Krisengebiet bringen können - auch 
nicht uninteressant für Multiplayer-Gefechte. 

Sogar abheben können Sie und zwar mit 
mehreren unterschiedlichen Helikoptern. Alle 
sind bewaffnet und liefern Feuerunterstützung 
von oben, wobei sich besonders die AH-1 
»Cobra« hervortut. Die UH-60 »Black- 
hawk« ist ebenso vertreten wie dei 
Mi-24 »Hind«, beides schwere Sturm- 
hubschrauber. Neben formidabler Feu- 
erkraft nehmen diese zwei Drehflügler zusätz- 
lich Soldaten mit - hochinteressant! 

Auf beiden Seiten finden sich zudem Kano- 
nenboote, die auf der See zwischen der 




Inseln für Zündstoff sorgen. Die Steuerung 
bei Fahrzeugen wie Fluggeräten ist im 
Moment zwar noch etwas schwammig, doch 
warten wir für ein abschließendes Urteil auf 
die im April kommende Testversion. 





»Alles wirkt sehr echt.« 

Zehn kleine Negerlein ... 

In unserer Preview-Version funktionierte der 
Mehrspieler-Modus zwar noch nicht, trotzdem 
kündigt Bohemia spannende Features an. 
Jedes beliebige Zug-Mitglied lässt sich durch 
Kl-Soldaten ersetzen, wobei einer vielleicht als 
Hubschrauberpilot agiert, während andere am 
Boden Angriffe zu Fuß oder mit Mi-Panzer 
vortragen -und das auf beiden Seiten! 

Sehr bemerkenswert fanden wir bei eir 
nem ersten Probespiel auch das Konzept, m 
Schützenpanzern und Helikoptern Manne 
durch die Gegend zu karren - dadurch wei 
den ganz neue taktische Möglichkeiten eröf 
net, die schon lange für »Team Fortress 2« 
von Sierra versprochen wurden oder auch für 
Novalogics »Maximum Overkill«. Wobei letz- 
teres schon lange eingestellt wurde. 

Was steckt sonst noch drin? 

Neben einer Kampagne mit rund 30 Missio- 
nen wollen die Designer 
zehn bis 15 zusätzliche 
Aufträge einbauen, außer- 
dem wird Ihnen in i 
Tutorial der Umgang m 
Gewehr, Autos, Kettenra 
slern und Flugzeugen be 
gebracht. In punkto Mu 
player rechnen wir m 
ähnlich vielen Einsätzen, i 
jedem Fall wird ein Miss 
ons-Editor mitgel 
Damit lassen sich alle So 
ten Konflikte vorgeben. 



Vorgerenderte Zwischensequenzen soll es 
nicht geben, stattdessen werden Briefings 
und Story mit Hilfe der Spiel-Engine fortge- 
führt. So erleben Sie, wie der Kampf der 
MATO-Truppen gegen den abtrünnigen Gene- 
ral Guba weitergeht. Wir warten jedenfalls 
voller Spannung auf die endgültige Testversi- 
on, die neue Akzente im Taktik-Shooter- 
Bereich setzen könnte, (mash) 
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SPIELFAKTEN 



■ Hersteller: Core Design/Eidos 

■ Genre: Action-Adventure 

■ Internet: 

www.projectedengame.com 



■ Termin: 2. Quartal 2001 

■ Besonderheiten: Neue 3D-Grafik- 
Engine ■ Steuerung von vier Speziali- 
sten «Team-orientierte Puzzles 

■ Hilfsroboter, Kameras und Geschütze 
kontrollieren 



Einsame Helden sind out, auch die Tomb-Rai- 
der-Schöpfer setzen in ihrem neuen Werk 
auf Gruppendynamik. Sie steuern vier Spe- 
zialisten durch eine düstere SF-Spielwelt. 



Warum ging es nach dem zweiten 
Teil der »Tomb Raidem-Serie 
langsam mit der Qualität ber- 
gab? Vielleicht lag es ja daran, dass 
Laras Väter mit den späteren Folgen 
nicht mehr viel zu tun hatten. Das 
ursprüngliche Tomb-Raider-Team bastelt 
bereits seit drei Jahren an einem SF- 
Spiel mit brandneuer 30-Engine 

Das Spielprinztp von »Project Eden« zu 
kategorisieren fällt nicht ganz leicht, wie 
Core-Boss Adrian Smith einräumt: »Action- 
Adventure-Strategie-Shooter mit Plattform- 
Elementen? Für mich ist es schlicht und ein- 
fach ein Puzzlespiel«, erklärt er zu Beginn der 
Demonstration grinsend. Denn bei aller Liebe 
zu ansehnlichen Schießereien ist Project Eden 
kein reiner 3D-Ballermann, viele Problemchen 
erfordern die überlegte Aufteilung der vier 
Spielfiguren. 



Die phantastischen Vier 

Großbrüstige Archäologinnen hat das Pro- 
gramm nicht zu bieten, dafür aber vier futuri- 
stische Spezialisten. Teamchef Carter, Ingeni- 
eur Andre, Hackerin Minoko und Cyborg- 
Kämpferin Amber sind Elite-Ordnungshüter 
der Organisation UPA (eine Art Wach- und 
Schließgesellschaft fürs 22. Jahrhundert). Das 
Quartett rückt aus, um eine defekte Lebens- 
mittelfabrik zu untersuchen, in der entsandte 
Techniker spurlos verschwinden. Der harmlos 
anmutende Auftrag ist der Anfang einer 
schaurigen Enthüllung, die Sie elf Kapitel 
lang beschäftigen wird. 

Per Tastendruck wechseln Sie beliebig zwi- 
schen den Mitgliedern des Quartetts. Die drei 
anderen Charaktere werden inzwischen vom 
Computer gesteuert. Da heben nicht nur die 
Mitglieder des Bundes anonymer »Dsikata- 
na«-Geschädigter skeptisch eine Augenbraue. 



Adrian Smith betont, dass dieser Aspekt mit 
der gebührenden Anstrengung programmiert 
wird: »Die Charaktere haben viel Intelligenz, 
die Du nicht direkt kontrollierst«. Angestrebt 
wird clevere Eigeninitiative, vom Computer 
kontrollierte Helden sollen je nach Lebens- 
energte-Level anders reagieren. Adrians Bei- 
spiel: «Ein verletzter Charakter verhält sich 
defensiver, sucht Deckung und bittet andere 
Team-Mitglieder um Hilfe«. Der Spieler soll 
sich nicht mit Team-Mikromanagement abpla- 
gen und kann nur zwei Kommandos erteilen. 
Mit »Stay« parken Sie einen Kollegen an 
einer bestimmten Position, während »Follow 
me« Geleitschutz anfordert. 

Ballerei mit Rückendeckung 

Die Mitstreiter sind nicht nur als Verstärkung 
bei Schießereien hochwiltkommen. Ohne 
überlegte Aufteilung des Personals lassen 
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sich die kleinen und größeren Rätsel nicht 
knacken, die im Spielverlauf warten. Einfa- 
ches Beispiel aus einem frühen Level: Carter 
will einen neuen Abschnitt erkunden, doch 
aus einem defekten Rohr dringt Giftgas. Der 
dazugehörige Ausschalter befindet sich hinter 
der tödlichen Wolke. In dieser Situation wech- 
seln wir auf Amber, die in ihrer Eigenschaft 
als Cyborg keine Probleme mit den Atemwe- 
gen hat. In einer anderen Szene muss sich 
unsere Computer-Expertin Minoko in ein Ter- 
minal einhacken, um ein Schott zu Öffnen. 
Dabei wird sie unter Beschuss genommen, 
doch der mitgelaufene Andre beschäftigt die 
Wachen, während Minoko den Zugangscode 
knackt. 




DIE SPEZIALISTEN 



Waffen und Roboter 
basteln 

Mit Lebensenergie, dem 
beliebten Wohlbefindens- 
Gradmesser unzähliger Com- 
puterspiele, lässt sich in Pro- 
ject Eden viel Schabernack 
anstellen. Sie können nicht 



Energie zwischen dei 




»Die Charaktere haben viel 
Intelligenz, die Du nicht 
direkt kontrollierst.« 



Charakteren transferieren, sondern auch 
überschüssige Kräfte zur Erzeugung von 
Spezial-Gegenständen einsetzen. Die Wun- 
derwelt der Formenergie-Verarbeitung 
erlaubt die Produktion nützlicher Tools wie 
Mine, Selbstschussanlage, schwebende 
Spionage-Kamera oder Scout-Roboter. Alle 
erzeugten Objekte dürfen Sie direkt steuern, 
was vor allem beim Robo-Flitzer Spaß 
macht. Mit der Dynamik eines ferngesteuer- 
ten Spielzeugautos brettert man mit dem 
Kleinen durch schmale Passagen, um zum 
Beispiel einen ansonsten unerreichbaren 
Schalter zu betätigen. 

Sie sind von Spielbeginn an mit allen Cha- 
rakteren unterwegs. Die vier Helden teilen 
sich ein Inventar, aber nicht jede Person kann 
jede Waffe benutzen. Hier gibt es neben den 



CARTER 

Der grummelige Teamchef erhall 
per Funk neue Missionsziele mit- 
geteilt und versteht sich im 
Umgang mit Sicherheitssystemen. 

MINOKO 

Die für Kämpfe weniger geeignete 
Technikerin hackt sich in Compu- 
tersysteme, um Schotte zu öffnen 
oder Kameras zu bedienen. 

ANDRE 

Selbst ist der Mann: Der Ingenieur 
hat im Werkunterricht aufgepasst 
und repariert so ziemlich alles, 
was ihm in die Finger kommt. 

AMBER 

Menschliche Überreste in einer 
Roboter-Hülle ergeben eine 
höchst robuste Cyborg-Kämpferin, 
die schwere Waffen schätzt. 



üblichen Blastem witzige Wummen wie die 
Mind-Probe-Kanone, mit der Sie den anvisier- 
ten Gegner einige Sekunden lang steuern 
dürfen. Die meisten Schießeisen haben meh- 
rere Feuer-Modi, die im Inventarmenü fest- 

Die Engine der Zukunft 

Mit der in die Jahre gekommenen Tomb-Rai- 
der- Technik hat Project Eden nichts mehr zu 
tun. Die eigens für dieses Spiel entwickelte 
3D-Engine bringt Mutantenmonster und 
düsteren Schmuddel-Charme des futuris- 
tisch-industriellen Szenarios mit den Segnun- 
gen zeitgenössischer Grafikkarten-Technolo- 
gie rüber. Sie spielen wahlweise im klassi- 
schen 3D-Shooter-Look oder blicken von hin- 
ten auf Ihre Figur. Wenn Sie die Ego-Ansicht 
bevorzugen, wird Ihre Spielfigur dadurch 
nicht »körperlos« wie bei vielen anderen 
Actionspielen: Wenn man nach unten blickt, 
starrt man ergriffen auf seine eigenen Beine. 

Das muntere Treiben im Team lädt zu 
einem kooperativen Multiplayer-Modus ein. 
Bis zu vier Spieler können die ganze Hand- 
lung gemeinsam durchspielen, verwaiste 
Positionen übernimmt der Computer. Das 
Eden-Project wird in einigen Monaten zur Ent- 
rätselung freigegeben, denn der Erschei- 
nungstermin wurde dem Feintuning zuliebe 
kurzfristig auf Sommer 2001 geschoben, (hl) 
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ROBIN HOOD - 

DEFENDER OF THE 




SPIELFAKTEN 



■ Hersteller: Cinemaware 

■ Genre: Action-Strategie 

■ Termin: Ende 2001 

■ Internet: www.cinemaware.com 



■ Besonderheiten: Remake des 
legendären Amiga-Klassikers ■ Setzt 
stark auf Optik und Story ■ Einfaches 
Handling ■ Mix aus taktischen Elemen- 
ten und Action-Einlagen ■ Erscheint 
auch für die Xbox 



Phönix aus der Asche: Gegen Ende des Jah- 
res wird eines der legendärsten Computer- 
Spiele aller Zeiten wieder belebt. Ein Blick 
hinter die Kulissen des Mega-Remakes. 



Es war im Jahr 1986, als ein Ruck 
durch die Gaming-Szene ging. 
Amiga hieß das Zauberwort. Com- 
modores so fortschrittlicher Spiele-Com- 
puter lieferte das Vehikel und das junge 
Unternehmen Cinemaware den Brenn- 
stoff für ein völlig neues Spiele-Erlebnis: 
»Defender of the Crown« vereinte 
packende Handlung, bahnbrechende 
Präsentation, mitreißende Filmszenen 
und stimmungsvolle Soundtracks in bis- 
lang nicht gekannter Qualität. 

Ein interaktives Kino-Erlebnis, der »Spiel- 
Film« im wortwörtlichen Sinne war geboren. 
Doch so wie der Stern von Cinemaware mit 
dem Amiga aufging, verglühte er 1991 auch 
mit ihm. Dazwischen liegen Evergreens wie 



»Wings«, »Lords of the ■ 
RIsing Sun«, »Three Stoo- 
ges« oder »It came from 
Desert«. Alles Titel, die z 
Top-100 der besten Amiga- 
Spiele zählen. 

So wie eben auch Cinema- 
wares Ur-Game schlechthin: 
Defender of the Crown. Seiner- 
zeit freilich noch ohne Robin I 
Hood im Titel. Denn zwar 
schrieb die Handlung 
ebenfalls das aus- 
gehende 12. Jahr- 
hundert als Zeitpunkt und Eng 
land als Schauplatz vor, doch ir 
Zentrum des Interesses lag d 










Clinch zwischen Sachsenfürsten und Norman- 
nen. Diesmal also soll der Held in Strumpfho- 
sen gemeinsam mit seinen Vasallen aus dem 
Sherwood Forest den tyrannischen Prinz John 
Einhalt gebieten, die zerstrittenen Fürsten Bri- 



««*^- 






K tanniens an einen Tisch zwingen 
^J und König Richard Löwenherz aus 
v der Gefangenschaft befreien. 
Eine 



tut im Inselreich, v 
kund getan. 

Dejävu? 

Nun denn, so lasset das Spiel beginnen: 
Zunächst gehen Robin und seine Gesellen 
von ihrem Basislager im Sherwood Forest 
aus ihrer Bestimmung als Diebe und Wegela- 
gerer nach. Sobald etwa die Botschaft von 
einem heranreitenden Kurier oder einem 
Rohstoff-Transport eintrifft, stellt sich die 
Schicksalsfrage: passieren lassen oder Güter 
rauben? Letzteres hätte eine Actionsequenz 
zur Folge und im Fall des Scheiterns womög- 
lich Kerker. Im Erfolgsfall freilich kann das 
Beutegut unter dem Volk verteilt werden, was 
wiederum steigende Sympathiewerte und die 
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Unterstützung der Leute zur Folge hätte. 
Prima, wenn beispielsweise Ressourcen zur 
Rekrutierung weiterer Vasallen investiert wer- 
den sollen. 

Geht es nach Projektleiter Morgan Gray, 
werden sich Spielverlauf und Handlung von 
mal zu mal anders entwickeln. Vor allem ab 
dem Zeitpunkt, da Prinz John besiegt ist und 
es darum geht, die Ländereien feindlicher 
Fürsten zu erobern und das Königreich zu 
vereinigen. Was beispielsweise tun, wenn die 
Normannen Prinzessin Edeltraud verschlep- 
pen? Truppen leihen, die Festung des Kidnap- 
pers plätten und so den Vater der Lady zum 
Verbündeten machen? Oder Hilfe unterlassen 
und besser den mächtigen Intriganten milde 
stimmen? 

Im Konfliktfall wird der Sturm auf die Bastille 
ähnlich wie anno Amiga am Strategiescreen 
vorbereitet. Wie viele Fußsoldaten, Bogen- 
schützen und Ritter gibt das Budget her, bleiben 
Mittel für Rammböcke und Katapulte? Die 
eigentliche Tat wird dann als hübsche Actionse- 
quenz ausgeführt: Das Ziel im Hintergrund vor 
Augen, wird im Bildvordergrund ein Katapult 
beladen und justiert, auf das die lodernde Teer- 
kugel mitten ins Schwarze treffe. Die einge- 
flochtenen Geschicklichkeitstests waren ja 
schon 1986 das Salz in der Suppe: Unvergessen 
das spannende Fechtduell im Burghof, von 
flackernden Fackeln in stimmungsvolles Licht 
getaucht. 

Zünftige Actionszenen 

Oder das atemberaubende SD-Lanzenste- 
chen, wo sich die nervöse Speerspitze nur 
allzu leicht am Schild des heranreitenden 
Kontrahenten vorbei dirigieren ließ. Ein Para- 
destück von einem Geschicklichkeitstest war 
das Bogenschießen: Erst verkünden Posau- 
nen das große Halali, dann ist der Held zu 
sehen, die Sehne seines Bogens gespannt. 
Klein daneben als Bild-im-Bild der Zoom auf 
die Zielscheibe, mit einem zitternden Cursor 
als Kimme davor, nur mit Geduld in den Griff 
zu kriegen. Gleichzeitig war Eile geboten, 
denn binnen weniger Sekunden würde der 
Pfeil davon schnellen. 

Schon vor knapp 15 Jahren wurde freilich 
kritisiert, dass die Actionszenen nett zu 
betrachten und für eine Weile unterhaltsam 
zu spielen seien, es dem Spiel aber an Tief- 
gang und taktischer Finesse fehle. Soll's dies- 





mal etwas weniger seicht werden, Herr Pro- 
jeklleiter? »Wir bauen das strategische Ele- 
ment aus, aber unüberschaubar soll das 
Ganze nicht werden«, weiß Morgan Gray zu 
berichten. Der Spieler wird Einkommen, Res- 
sourcen und Truppen bis zu einem gewissen 
Grad managen. Um die Streitmacht spezifisch 
zu stärken, lassen sich beispielsweise Kata- 
pult-Spezialisten heranzüchten. 

Den eigentlichen Schwerpunkt aber sieht 
Morgan Gray woanders: »Wir sind Geschich- 
tenerzähler«. Eine nichtlineare Story mit inter- 
essanten Figuren, zahlreichen Nebenplots und 
verschiedenen Final-Szenarien soll die Motiva- 
tion auf Kurs halten. »Wir wollen, dass der 
Spieler sein Ziel auf verschiedenen Wegen 
erreichen kann. Mit unterschiedlichen Ergeb- 



nissen, so dass er es öfters probiert«, defi 
niert Morgan seine Vision von einem neuer 
Defender of the Crown, das nicht nach 
einem verblüfften Blick auf die Grafik und 
einem Probezock der Actionszenen wieder zur 
Seite gelegt wird. Damit das mittelalterliche 
Szenario voll zur Entfaltung kommt, melden 
sich außerdem Freunde, Feinde und die 
Geliebte zu Wort. Schließlich sind Dialoge 
»eines der bevorzugten Mittel eines Geschich- 
tenerzählers«, wie Morgan Gray weiß. 

Probespiel gefällig? 

Nahtlos werden solche Szenen über den ein- 
heitlichen Look mit den Action- und Strategie- 
teilen sowie den Filmen verknüpft. Kein opti- 



scher Bruch zwischen 3D-Gameplay und Ren- 
dervideo darf den stimmigen Gesamteindruck 
stören. Dazu setzt Cinemaware auf eine 
selbstgebastelte 3D-Engine. Und die Polygon- 
modelle können sich schon sehen lassen. 
Robin Hood vor allem, mit markanten 
Gesichtszügen und zeitgenossischem Leinen, 
das schick im Wind weht. Auch die ersten Bil- 
der des Reitturniers machen Lust auf mehr. 

Wer jetzt freilich den Drang verspürt, sich 
die Wartezeit mit der schicken Ur-Version zu 
vertreiben, der schlittert auf der Cinemaware- 
Homepage knapp am Ziel vorbei. Dort, wo 
der Hersteller emulatortaugliche Disk-Images 
der Amiga-Version ankündigt, sind momen- 
tan leider nur inaktive Links installiert. Kein 
Grund, sich in die rechtliche Grauzone von 
Emulator-Sites zu begeben: Ein Browser mit 
Shockwave-Plugin und ein Besuch auf der 
Cinemaware-Site reichen, um bei zwei winzi- 
gen Online-Games ein Sträußchen auszufech- 
ten oder eine Burg zu zertrümmern. Und das 
schon knapp ein Jahr, bevor das Remake im 
Handel steht. (Richard Löwen stein/Derek 
dela Fuente/md) 
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SUDDEN STRIKE FOREVER 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: CDV/Firegiow 
I Genre: Echtzeitstrategie 
f Termin: April 2001 
I Internet: www.suddensthke- 
forever.de 



■ Besonderheiten: 4 Kampagnen 
mit je 3 Missionen ■ Soloszenarien 

■ 1 Mehrspielerkarten ■ Über 30 neue 
Einheiten ■ Karten- und Missionseditor 

■ Neue Landschaftstypen Herbst und 
Wüste ■ Verbessertes Wegfindesystem 

■ Offiziere mit Spezialeigenschaften 



Kein erfolgreiches Spiel kommt heutzutage 
ohne Zusatz-CD aus. Das bombastische 
Weltkriegs-Gemetzel von CDV/Fireglow 
macht da natürlich keine Ausnahme. 





nd, angeschlagene 
Fußtruppen vor Ort 
j verarzten. Die Rus- 



besi 



über 



Auf Grund des sensationellen Ver- 
kaufserfolgs der deutsch-russi- 
schen Koproduktion wurde auch 
gleich der offizielle Preis für »Sudden 
Strike Forever« auf happige 60 Mark 
hochgeschraubt. 

Ein ganz schön stolzes Sümmchen, wenn 
man bedenkt, dass für den Betrieb der Erwei- 
terung sogar das Basisprogramm vonnöten 
ist. Dafür bietet »Sudden Strike Forever« aber 
auch erheblich mehr, als die sonst üblichen 
Zusatz-CDs. Neben einem Karten- und Missi- 
onseditor sowie mehreren Solo- und 
Mehrspieler-Szenarien erhalten Sie für jede 
der vier Kriegsparteien Deutschland, Russ- 
land, USA und Großbritannien eine Kampag- 
ne mit jeweils drei Missionen. Das klingt 
zunächst nach nicht sehr viel, allerdings müs- 
sen Sie berücksichtigen, dass jeder Einsatz 
mehrere Untermissionen enthält. In Tatein- 
heit mit den tegendär schwierigen Aufgaben- 
stellungen dürfen Sie da schon mal ein paar 
Stündchen pro Szenario veranschlagen. Zwar 

40 APRIL 2001 PCPIAYER 



haben die Entwickler Besserung gelobt, 
sprich für Sudden Strike Forever einen etwas 
maßvolleren Schwierigkeitsgrad verspro- 
chen, in der uns vorliegenden Betaversion 
konnte davon allerdings nicht die Bede sein. 
Hoffen wir also mal, dass Fireglow doch noch 
ein Einsehen hat, und auch militärischen 
Grünschnäbeln eine faire Chance einräumt. 

Fest steht auf jeden Fall, dass die Kämpfe 
nun erstmals in herbstlichen Gefilden und im 
Wüstensand toben. Inmitten der bunt beblät- 
terten Wälder, Beduinendörfer und Palme 
haine sind die über 30 neuen Truppengattun 
gen denn auch erheblich leichter auszuma 
chen als in den dicht bewachsenen Land- 
schaften des Basisprogramms. Auch die Win- 
tergebiete wurden zu Gunsten der Übersicht- 
lichkeit etwas überarbeitet. 

Neue Truppen braucht die Schlacht 

Interessant sind die über 30 frischen Truppen- 
typen. Neuerdings gebietet jede der vier 
Kriegsparteien über Sanitäter, die in der Lage 



naus etliche neue 
ibitzen und Fahrzeu- 
ie Deutschen bekom- 
men ein paar frische, starke 
Panzertypen sowie die altbe- 
kannte FIAK-88. Die Briten 
werfen den schwer gepanzer- 
ten Mathilda-Tank sowie Pan- 
zerabwehrwaffen wie beispielsweise die 
handbetriebene Bazooka in die Schlacht. Die 
Amis dagegen gebieten nun über etliche 
leichte und wieselflinke Kettenfahrzeuge. 

Neben dem verbesserten Wegfindesystem 
wurde uns auch ein gewisses Einheiten-Fein- 
tuning versprochen, das insbesondere den 
Offizieren zugute kommen soll. So steigern 
diese Jungs die Kampfkraft von in der Nähe 
befindlichen befreundeten Truppen. Darüber 
hinaus besitzen die Herren Offiziere Fernglä- 
ser, mit denen sie ein gutes Stück in das uner- 
forschte Land hineinspähen können. Selbst 
ohne Lkws bedienen sich Ihre Truppen nun 
selbstständig aus herumliegenden Munitions- 
kisten, und einige Haubitzen gebieten ab 
sofort über mehrere Feuer-Modi für den Nah- 
und Fernbeschuss. Geplant ist zudem eine 
Erweiterung der Spielvarianten im Multibe- 
trieb wie etwa »Einer gegen alle«. Und wer 
sich durch den hohen Schwierigkeitsgrad 
abgeschreckt fühlt, darf sich damit trösten, 
dass die Cheats des Basisprogramms zumin- 
dest in der uns vorliegenden Betaversion 
funktionierten, (md) 
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Jeder Besteller eines PC-Spieles er- 
hält bei uns ein Fl Racing Simulation 
(Originalversion) als Dankeschön 
gratis. Für das komplette Spiele- 
Angebot fordern Sie bitte unseren 
Katalog an. 



Portofreie Sonderlieferu 



I U -7 J I ) jj 43 4 JJ telefonische Bestellung 

oder 24h unter: www.gameplay.de 



\ gameplay 



THE GATEWAY TO GAMES 




Der kleine Joseph ist nicht wie 
andere Jungs. Mit der Gabe eines 
Summoners geboren, braucht er 
nur mal kurz an einem Ring zu wackeln, 
um phantastische Monster zu be- 
schwören. 

Im zarten Alter von neun Jahren greift er 
minimal daneben: Ein herbeigezauberter 
Dämon verwüstet kurzerhand das gesamte 
Heimatdorf- oops. Bestürzt wirft Joseph sei- 
nen Beschwörungsring in den nächstbesten 
Brunnen und interessiert sich fortan nur noch 
für eine ruhige Karriere in der Landwirtschaft. 
Das geht solange gut, bis eines Tages die 
Horden eines bösen Zauberers angreifen, der 
jeden Summoner fürchtet wie der Teufel das 
Weihwasser. Da kann Joseph nicht länger vor 
seiner Berufung davonlaufen ... 

Meine Auflösung ist 
höher als deine 

Eigentlich sind wir ja ein bisschen beleidigt. 
»Summoner« stammt vom etablierten Ent- 
wicklungsteam Volition, das uns neben dei 
»Descent«-Actionreihe die tollen »Freespa 
ce<!-Weltraumsch lachten bescherte. Ur 
sprünglich wurde das erste Fantasy-Rollen 



spiel der Jungs für den PC entwickelt, doch 
mittendrin erhielt die PlayStation-2-Version 
oberste Priorität. Die erschien auch pünktlich 
zum US-Verkaufsstart der neuen Sony-Konso- 
le, ließ aber durch wild aufpoppende 3D- 
Objekte an der viel zitierten Power der PS2 
zweifeln. 

Wie schön, dass es noch den guten alten 
PC gibt. Hier unterstützt Summoner höhere 
Auflösungen (bis zu 1024 mal 768 Pixel), ent- 
hält einen zusätzlichen Multiplayer-Modus 
(vier Spieler kooperativ) und profitiert von der 
Maussteuerung - klick, drag & drop statt 
Gamepad-Bedienung. Derzeit feilt Volition 
noch an der Verbesserung von 3D-Sichtweite, 
Spezialeffekten und Texturen. Vor allem in 
letzterer Sparte erforderte das bescheidene 
RAM-Volumen der PlayStation 2 einige Ent- 
wicklungskompromisse. 

Auf den ersten Blick erinnert Summoner 
minimal an Activisions »Vampiren-Rollenspiel. 
Mit Mausklicks lassen Sie Joseph durch die 
3D-Spielwelt laufen. Beim Auftakt-Level ver- 
trimmt er einige Söldner, bevor er in der Groß- 
stadt Lenele den Rat von Mentor Yago sucht. 
Das Anklicken eines anderen Charakters führt 
je nach Freund- oder Feind-Status zu Gespräch 



oder Handgemenge. Die Kämpfe laufen in 
Echtzeit ab, können aber jederzeit zwecks takti- 
scher Planung angehalten werden. 

Mit Geschick zum Kettenangriff 

Ein besonderer Gag sind die »Ketten- 
Attackenn. Ihr Held wiederholt automatisch 
Angriffe mit der aktivierten Waffe. Sobald 
dabei die rechte Maustaste, um einen von 
vier Sonderangriffen auszulösen. Mehrere 
Ketten-Attacken lassen sich aneinander rei- 
hen. Solange eine Kombi ununterbrochen 
flutscht, kann der gewatschte Gegner nicht 
zurückhauen. Je schneller die eingesetzte 
Waffe, desto mehr Spielraum haben Sie beim 
Timing. Mit einem flinken Dolch fällt eine 
lange Kampfkette leichter als mit einer 
schweren Axt. 

Herr der Beschwörungs-Ringe 

Josephs Spezialität ist der Einsatz seines 
Summoner-Talents, mit dem er jeweils einen 
Monsterhelfer beschwört. Joseph kann zwei 
Ringe gleichzeitig tragen, die durch stete Ver- 
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PREVIEW 




ALLE MEINE HELDEN 



JOSEPH 

Der Baiiemsohn wurde mit dem Mal des Sum- 
moners geboren, schwor dem gefährlichen 
Zauberkrempel aber ab. Das ändert sich 
schlagartig, eis er vor den Mordbuben des 
bösen Mutod fliehen mnss. Joseph gibt 
■en soliden Kämpfer ab, doch am 
chtigsten sind seine 
Beschwörungen von Mon- 
stern, die Ihre Party im 
Kampf unterstützen. 



FLECE 

Die scharfziingige Slumblüte hat eine 
geheimnisvolle Vergangenheit Flece wird 
zum unentbehrlichen Party-Mitglied, das 
Schlosser knackt, Gegenstande identifiziert 
und dank »Sneak« -Talent fremdes Terrain 
auskundschaftet. Mit Magie hat sie nicht 
viel am Hut, ist aber eine tödliche Bogen- 
schützin und Schwertkämpferin. 






ROSALIND 

[Josephs Mentor Vago vor 20 Jahren den 
Summoner geborenen Knaben suchte, 
vernaschte er unterwegs die Tochter eines 
Adeligen. Das Resultat dieser Liaison ist 
Rosalind, die in einem Kloster mit striktem 
Magie-Lehrplan aufwuchs. Dank 
ihrer Heil- und Angriffs-Sprüche 
wird sie zum Zauber-Motor der 
Party. 

JEKHAR 

Eigentlich hatte der Hüne geschworen, 
Joseph einen Kopf kürzer zu machen. Doch 
auf königliche Anordnung hin muss sich 
Jekhar der Party anschließen. Die Folgen: 
ein interessantes Betriebsklima und jede 
Menge Monster-Kleinholz. Keiner langt so gut hin 
wie dieser Nahkampf-Experte, der sich auf 
schwere Waffen spezialisiert. 




endung Erfahrungspunkte 
n Lind dadurch stärke- 



Unter den 16 beschworbaren 
Typen gibt's nicht nur robuste 
Haudraufs wie Minotaurus 
oder Golem. Der flinke Blau- 



»Solange eine Attacken- 
Kombi flutscht, kann der 
Gegner nicht zurückhauen.« 



mp verfügt allenfalls über da, 
Kampfvermögen von Nachbars Zwergpudel, 
beherrscht aber eine ansehnliche Liste von 
Zaubersprüchen. 



Da waren's plötzlich Vier 

Im Spielverlauf suchen Sie vier Summoner- 
Ringe, bekämpfen die Schergen des bösen 
Murod und sammeln dabei drei Weggefähr- 
ten auf. Diebin Flece, Kämpfer Jekhar und 
Zauberin Rosalind komplettieren die Vierer- 
Party. Alle Charaktere sind mit festen Start- 



werten versehen, doch im Laufe der Beför- 
derungen können Sie das Personal nach 
Belieben fortbilden. Beim Erreichen eines 
neuen Levels erhalten Sie zusätzliche Fertig- 
keitenpunkte, die in sechs Magieschulen 
oder handwerkliche Talente investiert wer- 
den (zum Beispiel »Schlösser knacken« oder 
der Umgang mit bestimmten Waffen). Bei 
gruppendynamischen Kampfübungen kön- 
nen Sie jederzeit den Charakter wechseln, 
den Sie direkt steuern. Die Begleithelden fol- 



gen derweil einem bestimmten Verhaltens- 
muster. Bei der fragilen Rosalind empfiehlt 
sich zum Beispiel die Einstellung 
»Healer/Caster« für sicheren Distanz-Zauber. 
Bei Muckiberg Jekhar ist dagegen »Melee« 
angesagt, damit er sich fröhlich in den Nah- 
kampf stürzt. 

Das dezent mit einer Prise Action gewürzte 
Kampfsystem und die beschwörbaren Mon- 
sterkumpels haben was für sich. Das Probe- 
spielen einer Alpha-Version hat uns jedenfalls 
neugierig gemacht. In AD&D-Titeln kann man 
inzwischen knietief waten, aber eine Rollen- 
spiel-Alternative mit eigenständigem Regel- 
werk käme durchaus gelegen, (hl) 
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POOL OF RADIANCE 2 



SPIELFAKTEN 


■ Besonderheiten: Spielt in den 
legendären Forgotten Realms ■ Nach- 




■ Hersteller: Stormfront Studios/SS 


folger des Klassikers von anno 1988 


■ Genre: Rollenspiel 


■ 3 D-Charaktere bewegen sich durch 


■ Termin: Sommer 2001 


vorgerenderte Welt ■ Verwendet als 


■ Internet: www.poolofradiance.corr 


erstes Spiel die neuen D&D-Regeln 



Etwas zu spät für unser D&D-Special in der 
vergangenen Ausgabe tauchte SSI kürzlich 
doch noch mit einer fortgeschrittenen Versi- 
on von »Pool of Radiance 2« bei uns auf. 



Um Ihr Gedächtnis aufzufrischen - 
wir veröffentlichten ja schon vor 
Jahresfrist zwei Previews - hier 
noch mal die Story in aller Kürze. 

Nachdem Sie im Ur-»Pool of Radiance« das 
Böse besiegt und den gleichnamigen Pool als 
Quelle seiner Macht verschlossen hatten, 
kehrte Ruhe und Wohlstand in die nahe Stadt 
Phlan zurück. Dreizehn Jahre später werden 
diese erneut gestört. Irgendjemand hat näm- 
lich mittlerweile einen neuen Pool in der 
untergegangenen Elfenstadt Myth Drannor- 
auf der gegenüberliegenden Seite der (Vlond- 



see - entdeckt. Mit dessen Hilfe wurde eine 
Verbindung zum alten Pool bei Phlan aufge- 
baut. Als letzterem nun eine Welle negativer 
Energie entweicht, welche die davon erfas- 




Burg, 



von Phlc 



icht i 



seht 



auch noch ganz und gar 
untot zurücklässt, liegt ein Zusammenhang 
nahe. Der Stadtrat von Phlan reagiert darauf, 
wie er in derartigen Fällen immer reagiert; Er 
ruft die fähigsten Abenteurer in der Nachbar- 
schaft zu sich und schickt sie nach Myth Dran- 
nor, um dort nach dem Rechten zu sehen. 
Glücklicherweise gehörte Ihre wackere Trup- 



pe nicht zu diesen. Ihre Aufgabe als Held der 
zweiten Garnitur besteht darin, herauszufin- 
den, weshalb der Kontakt zur ersten Party so 
abrupt abgebrochen ist ... 

Pool of Radiance 2 soll noch vor »Never- 
winter Nights« als erste Computerumset- 
zung der neuen D&D-Regeln erscheinen. 
Entsprechend dürfen Sie zu Beginn 
eine Abenteurefparty n 
bis zu vier Mitglie 
dem selbst g> 
rieren und dabei 




5 : 



-j* 




die Dynamik der 3D-Animationer> ließ die 
Engine von Baldur's Gates sehr alt aussehen. 

Steuervorteile 

Auch die Steuerung von Pool kann schon 
jetzt überzeugen. Es gibt hübsche und d 
lierte Menüs, und die meisten Befehle können 
über sinnvolle Abkürzungen erteilt werden, 
was Zeit und Nerven spart. Kämpfe waren 
erfreulich unkompliziert zu bedienen und auf- 
regend zu verfolgen. Auffallend war auch die 
ständige Anzeige von D&D-Berechnungen im 
Hintergrund, welche sich zwar stufenweise 
ausschalten ließ, gleichzeitig aber die liebe- 
volle und konsequente Umsetzung 
der Regeln 
negativer fiel das Fehlen einiger 
ieb gewonnener D&D-Klassen 
auf. Barden, Druiden und 



erstmals auf die neuen Klassen und Rassen 
zurückgreifen. Im weiteren Verlauf des 
Spiels dürfen sich Ihnen weitere Charaktere 
anschließen, was Ihre Truppe auf bis zu 
sechs Mann anwachsen lässt. 

Mythisches Drannor 

Das eigentliche Abenteuer beginnen Ihre Hel- 
den gleich vor Ort im sagenhaften Myth Dran- 
nor. Zu seiner Blütezeit diente diese ruhmrei- 
che Stadt als friedlicher Ort des Zusammenle- 
bens der unterschiedlichsten Rassen und war 
die Heimat der mächtigsten Magier der 
damaligen Welt. Auf Dauer stellte ein solcher 
Hort der Harmonie und Toleranz für böse 
Gottheiten natürlich einen unerträglichen 
Dorn im Auge dar. Erst eine einzigartige Alli- 
anz dieser unfreundlichen Zeitgenossen 
konnte die Stadt schließlich in einer gewalti- 
gen magischen Schlacht vom Angesicht der 
Realms fegen. Myth Drannors Überreste sind 
derart weitläufig und verschlungen, dass sie 
als Schauplatz für das gesamte Spiel ausrei- 
chen. Entsprechend erweist sich die Ruinen- 
stadt als viel mehr als nur ein riesiger Dun- 
geon. Neben Ihrer Party bevölkert eine 
ganze Menge Leute - mit unterschiedli- 
chen Beweggründen und Ansichten - di 
zerfallenen Gemäuer. An der Ober- 



fläche und auf acht Ebenen 
im Untergrund verbindet ein riesiges Netz 
aus Tunnels und Gängen insgesamt vierzehn 
verschiedene Gebiete miteinander, welche 
Lebensraum für Wesen und Gemeinschaften 
aller Art bieten. Längst nicht alle davon sind 
Ihnen feindlich gesinnt - SSI verspricht 
Gespräche und Interaktionen, die »Baldur's 
Gate 2« oder »Icewind Dale« in nichts nach- 
stehen sollen. Sollten Ihre diplomatischen 
Bemühungen mal gar nicht fruchten, erfolgt 
ein Kampf in zeitlich begrenzten Runden 



Mönch und Zauberer diesen Verlust aufwie- 
gen können ist fraglich. Hoffentlich geht 
Stormfront nicht auch in anderen Bereichen 
faule Kompromisse ein, nur um Anfang Juni 
den geplanten Erscheinungstermin noch vor 
Interplays Neverwinter Nights einhalten zu 
können. Gerade bei Rollenspielen kommt es 
schließlich wirklich nicht entscheidend darauf 
an, wer sich »Erster«nenen kann ... 

Pool of Radiance 2 wird wohl kaum eine 
neue Ära der Computerspiele einläuten, wie 
das seinem Vorgänger gelang. Vielmehr 
erwartet Sie diesen Sommer ein technisch 
aufwändige D&D-Kost nach bewährtem 
Muster mit etwas »Gold-ßox«-Flair. (lue) 




ei versprechend sieht die 
i-Engine aus. Vollkommen 
ig animierte 3D-Charaktere 
bewegen sich über einen detail- 
iert vorgerenderten, frei 
scrollenden Hinter- 
grund. Damit konnten 
gigantische Monster mit 
über 3000 Polygonen und 
bildschirmfüllender Präsenz 
erschaffen werden. Auch 
Objekte sind in 3D gehal- 
ten, was Interaktionen aller 
Art erleichtert. Gleiches gilt 
für die grafischen Effekte 
der über 100 originalge- 
treu implementierten Zau- 
bersprüche, welche teilwei- 
se enorm spektakulär aus- 
gefallen sind. Gerade im 
Vergleich zu Biowares 
»Infinity"-Engine wird 
deutlich, dass die 
Zukunft auch in diesem 



icht i 



3Ü v 



beiführen kann. Die Scre- 
enshots tragen diesem 
Unterschied leider nur 
ungenügend Rech- 
nung, denn vor allem 
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EIN ERSTER BLICK AUF.. 



ATLANTICA 




RUND UM DIE 
WELT 



Um sich von den üblichen De- 
signstandards der gängigen 3D- 
Action-Shooter deutlich abzuset- 
zen, lassen sich die Level von 
Atlantica in sämtliche Rich- 
tungen drehen. Das erinnert 
etwas an alte Arcarde-Spiele, 
basiert aber auf einem realen 
Sphärenmodel!. Dies zwingt den 
Spieler dazu, in allen Dimensio- 
nen zu denken, um Erfolg zu 
haben. Beachten müssen Sie 
auch, dass die Sichtweite durch 
die Krümmung der Oberfläche 
stark eingeschränkt sein wird. 
Umso wichtiger wird der Einsatz 
von indirekten Waffen sein, die 
etwa im hohen Bogen schießen. 




Der Mythos Atlantis 
wurde schon für so 
manches Spiel ver- 
wurstet, warum also 
nicht auch mal für 
einen Action-Shoo- 
ter? 

Es ist immer dieselbe Leier mit den 
Entwicklungsteams. Zuerst rottet 
sich eine talentierte Mannschaft 
zusammen. Die strotzt nur so vor Kompe- 
tenz, bläst mächtig die Backen auf und 
stellt mit erheblichen Anstrengungen 
(und noch mehr Verspätungen) ein bahn- 
brechendes Spiel auf die Beine. Danach 
regnet es internationale Lorbeeren sowie 
jede Menge Ruhm, Ehre und Kohle. 
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DAS ENTWICKLER-DOSSIER 


Name: Lonely Cat Games 


Hintergrund; 


Genre; 3D Action-Shooter 


Der Chefgrafiker und Hauptdesigner Michael Bacik 


Termin Frühling 2002 


sowie der 3D-Programmierer Radek Bouzek, haben 


Ursprungsland; Tschechei 


Illusion Softworks den Rücken gekehrt. In einem 


Gegründet; 2000 


Voran von Brunn - der zweitgrößten tschechischen 


TeamgroiSe; 15 Leute 


Stadt - haben sie kürzlich Lonely Cat gegründet. 



Falls sich das Spiel als blamabler Flop ent- 
puppt, sinken natürlich samtliche Mitarbeiter 
zurück in die namenlose Programmierer- 
Ursuppe, aus der dann irgendwann neue Ent- 
wicklungsteams auftauchen. Aber davon soll 
jetzt nicht die Rede sein, konzentrieren wir 
uns lieber auf die Erfolgsmenschen. 

Der bei einem gelungenen Projekt einset- 
zende Starrummel führt jedenfalls fast 
immer dazu, dass das Team jede Menge per- 
sonellen Nachwuchs an Land zieht und 
unglaublich viele Ideen für unglaublich viele 



Spiele hat. Aber ganz egal wie sehr der Per- 
sonalbestand auch aufgestockt wurde, die 
meisten der Spielideen landen auf Grund 
begrenzter Ressourcen erst auf der langen 
Bank und dann im Mülleimer. Frustrierend 
für diejenigen, deren Einfälle nicht den 
Segen der Geschäftsführung finden. Was 
nun in aller Regel folgt ist eine Art Zelltei- 
lung, denn die unverstandenen Mitarbeiter 
spalten sich daraufhin einfach ab, nehmen 
ein paar ebenso frustrierte Gleichgesinnte 
mit und gründen ein neues Team. 




Genau das geschah auch kürzlich bei Illusi- 
on Softworks, einer der wenigen wirklich 
namhaften osteuropäischen Programmier- 
schmieden, die erst unlängst mit »Hidden and 
Dangerous« ihre Gesellenprüfung mit Gianz 



Art Gleichgewicht des Schreckens und darü- 
ber hinaus auch noch ein allgemeiner Auf- 
stand. Und als ob das noch nicht genug 
wäre, landen auch noch Aliens auf der Erde, 
die sich flugs auf die Seite der Inkas schla- 
gen und quasi als Gast- 
geschenk ihre fortge- 
schrittene Militär-Tech- 
nologie mitbringen. Die 



-, die drohende 



Niederlage in eir 
umphalen Sieg i 



»Die Krümmung der Planeten 
Oberflächen hat erheblichen 
Einfluss auf die Spieltaktik.« 



und Gloria bestanden hat. Von dieser Firma 
hat sich soeben mit »Lonely Cat Games« ein 
erster Ableger gebildet. Soweit sich das in 
diesem embryonalen Frühstadium bereits 
erkennen lässt, scheint die Ursache dieser 
Abspaltung der Umstand zu sein, dass deren 
genial-verrückte Spielidee vom Mutterhaus 
Illusion schnöde abgeschmettert wurde. 

Wenn Sie sich die überaus schräge Hinter- 
grundstory, die hinter dem Projekt »Atlanti- 
ca« steckt, auf der Zunge zergehen lassen, 
verstehen Sie vielleicht auch, warum sich III- 
lusion damit so gar nicht anfreunden moch- 
te. Oder was halten Sie von der nachfolgen- 
den Geschichte? Im Jahr 3000 vor Christus 
kämpfen zwei mächtige Völker um die Erd- 
herrschaft. Die Inkas und die Bewohner von 
Atlantis, die wir mal Atlantier nennen wol- 
len. Während die Atlantier in punkto Techno- 
logie die Nase vorn haben, machen die Inkas 
diesen Nachteil mit ihrer erheblich größeren 
Bevölkerungszahl wett. Also herrscht eine 



SIE WERDEN ALLE HEBEL IN BEWEGUNG SETZEN UM ATLANTICA 
ZU ERGATTERN, DENN... 



..hinter Atlantica stecken dieselben talentierten Jungs, die bereits Hidden and Dangerous entwickelt haben. 
.. hier wird in Sachen Story weitaus mehr geboten als in gangigen 3D-Shootern. 
.. die in jede Richtung drehbaren Welten eröffnen völlig neue taktische Möglichkeiten. 
.. es handelt sich dabei um einen neuartigen Action-Tanz, den jeder, der »in« sein mochte, einfach 
beherrschen muss. 



ERSCHEINT 
IN KÜRZE 



Atlantica wird wahr- 
scheinlich zu Beginn 
des nächsten Jahres 
auftauchen. Wir wer- 
den Sie auf dem Lau- 
fenden halten. 




dass sich ein Held zur 
Heimatbasis der Aliens - 
sprich dem hintersten 
Planeten unseres Son- 
nensystems - begibt, um 
dort den großen Alien- 
Kehraus zu beginnen. Der 
Missionsauftrag besteht 
natürlich in unzähligen 
Kämpfen und Schießerei- 
en, die wahlweise aus der ersten oder der 
dritten Perspektive ausgefochten werden. 
Das Interessante dabei: Die Krümmung der 
Planetenoberflächen hat erheblichen Ein- 
fluss auf die Spieltaktik, 
ballistische Waffen wer- 
den also eine Schlüssel- 
rollespielen. 

Mindestens ebenso 
viel versprechend hört 
sich der Mehrspieler- 
Modus an. Dort dürfen 
sowohl mehrere Teams 
als auch jede Menge 
Solokämpfer gegenein- 
ander antreten. Hört sich 
alles klasse an, der einzig 
mögliche Wermutstrop- 
fen könnte sein, dass in 
Atlantica eine verbesser- 
te Version der bei Hidden 
and Dangerous einge- 
setzten Insanity-Engine 
eingesetzt wird. 3D- 
Actionfans sind nun mal 
was die Optik betrifft 
sehr anspruchsvoll. Da 
bis zum Erscheinen von Atlantica die beiden 
Illusion-Titel «Hidden and Dangerous 2« und 
»Mafia« längst in den Läden stehen dürften, 
könnte es durchaus sein, dass die Atlantica- 
Grafik dann schon einen vergleichsweise 
angestaubten Eindruck macht. Je schneller 
die Atlantier also in die Puschen kommen, 
desto besser für sie - und natürlich auch für 
uns. (PC Gamer/md) 
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FALLOUT TACTICS - 

STÄHLERNE BRUDERSCHAFT 



SPIELFAKTEN 


■ Besonderheiten: Zeitlich zwi- 






■ Hersteller: 14" East/ 


len angesiedelt ■ Anspruchsvoll und 


Virgin Interactive 


schwierig ■ Im Unterschied zum Rol- 


■ Genre: Strategie 


lenspiel bewegen sich Fahrzeuge auch 


■ Termin: März 2001 


■ Dynamische Kampagne ■ 20 Missio- 


■ Internet: 


nen, in 6 Kapiteln geordnet ■ Ausge- 


www.interplay.com/falloutbos 


feiltes Multiplayer-Spiel 



Die alten Fans schrecken im ersten Moment 
vielleicht irritiert zurück - Fallout als Strate- 
giespektakel? Aber nur die Ruhe. Der Geist 
der Vorlage ist stark in diesem Spiel. 




Sie kennen »Fallout« nicht? Da haben 
Sie was verpasst. In dieser von 
einem Atom krieg verwüsteten Welt 
hätten Sie sich garantiert wohl gefühlt. 
Aber noch ist nicht aller Leiden Abend. 

Virgin Interactive gibt Ihnen eine neue 
Chance - nutzen Sie sie. Unsere spielbare 
Vorab-Version vermittelte das gleiche einzig- 
artige Verzweifelten -Flair, das schon die Vorla- 
ge ausgezeichnet hatte. 

Die Bruderschaft braucht DICH! 

Fallout nennt man den radioaktiven Nieder- 
schlag, der nach einer Atombombenexplosi- 
on vom Himmel kommt und die Umgebung 
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listischer, unmutierter Charakterkopf und 
Neurekrut sehen das genauso. 

Gemeinsamkeiten und 
Unterschiede 

Die optische Ähnlichkeit zu den Vorgängern 
ist sehr groß, die Menüs zum Beispiel wurden 
fast eins zu eins übernommen, wer im Vorbei- 
gehen nur einen flüchtigen Blick auf den 
Monitor wirft, käme gar nicht auf die Idee, 
dass es sich um ein neues Spiel handelt. 
Auch das Charsktersystem ist völlig identisch. 
Nach wie vor definiert sich Ihre Spielfigur 
über sieben Attribute und nun 18 Fähigkeiten 
(neu hinzugekommen ist die Fertigkeit "Fahr- 
zeuge steuern«)- Im Verlauf der 20 Missionen, 
in denen Sie für die Bruderschaft tätig sind, 
erhalten Sie Erfahrungspunkte und verbes- 
sern Ihre Fähigkeiten, ganz wie in einem 

Warum »Fallout Tactics« dennoch als Stra- 
tegiespiel daherkommt, liegt an seiner Kon 
zentration auf anspruchsvolle Kämpfe im 
Dienste der Bruderschaft. In diesen Gefech 
ten räumen Sie mit etlichen Plagen auf um 
werden auch mit den noch umherstreifen 
den Anhängern des Mutantengottes kon 
frontiert, der im ersten Teil alle Menschen ir 
Supermutanten verwandeln wollte. Jedi 



auf Jahrzehnte belastet. Die schreckliche 
Folge: Menschen mutieren oder verwesen bei 
lebendigem Leibe, Kakerlaken wachsen zur 
Größe eines Schäferhundes heran. Zumin- 
dest in der Fallout-Welt, denn hier hat ein 
weltumspannender Atomkrieg getobt, die 
Überlebenden scharren nun verwirrt in den 
Ruinen und kämpfen ums Überleben. 

Ein Hort der Sicherheit in dieser chaoti- 
schen Umgebung war schon immer die 
stählerne Bruderschaft, eine Gruppe religiös 
angehauchter Technologie-Mönche. Diese 
Bruderschaft hat sich das Wissen der Alten 
vor dem Atomkrieg bewahrt und möchte wie- 
der Ordnung in die Welt bringen. Sie als idea- 





Mission hat ein klares Ziel: Sie müssen einen 
leichtsinnigen Spähtrupp retten, der sich zu 
weit ins Mutantengebiet vorgewagt hat, 
oder ein Dorf vor den Angriffen einer Grup- 
pe von Wüstenräubern schützen. Anfangs 
stehen Ihnen nur drei wenig erfahrene Sol- 
daten zur Verfügung. Diese werden im Spiel- 
verlauf aber immer routinierter (sofern sie 
überleben) und Sie als Chef Ihrer Gruppe 
erhalten (sofern Sie sich bewähren) neue 
Rekruten. Retten Sie zum Beispiel die Einge- 
borenen vor den Räubern, schließen sich 
Ihnen begeisterte Dörfler an. Tenor: »Die 
Bruderschaft, die Brüder schafft.« Geht die 
Rettung daneben, gibt es keine neuen Leute, 
sondern nur neue Gräber. 

Zusammenspiel ist wichtig 

Wie es sich für ein gutes Strategiespiel 
gehört, setzt sich Ihre Gruppe aus lauter ein- 
zigartigen Charakteren zusammen. Sie kön- 

men, spielen Sie gut, haben Sie die Wahl aus 
bis zu 30 Leuten, die Ihnen aus den unter- 
schiedlichsten Gründen beitreten. In unserer 
Preview-Version gab es sechs Spezialisten 
aigenen Fähigkeiter 



irragend ergäi 



ehe Ex 



Ausblick 

Es wird einige Fahrzeuge geben, von leicht 
Jeeps bis hin zu Panzern. Diese bewegen si 
etwas behäbig, machen die Sache aber inti 
essant, selbst bei »Jagged Alliance 2«, an d 
Fallout Tactics erinnert, gab es so was nicl 
Das Spiel schaltet genau wie JA2 in eim 
rundenbasierten Modus, wenn Gegner ai 
tauchen. Auf Wunsch können Sie auch al 
Figuren in Echtzeit bewegen, dies macht abei 
keinen Sinn, wenn man die Fähigkeiten seinei 
Truppe voll ausschöpfen will. In Echtzeit-Hi 
tik sind viele Befehle nicht praktikabel. 

Sehr interessant dürfte das Multiplayer- 
Spiel werden. Sie wählen eine Rasse aus und 
stürzen sich mit bis zu 18 Spielern aufei 
der. Da die einzelnen Sippen sehr unter 
schiedlich sind (Bruderschaft, Räuber, Einge 
borene, Ghoule, Supermutanten und soga 
die gefürchteten Deathclaws), wird die Vorge- 
hensweise von der Rasse abhängen. 

Die Atmosphäre wurde auf jeden Fall eins 
zu eins von den großartigen Vorgängern 
übernommen. 14° East hat sich sehr genau 
an die Vorlage gehalten, es ist praktisch 
unmöglich zu erkennen, dass hier nicht mehr 
das ursprüngliche Entwicklerteam am Werk 
ist. luh) 




SPEZIALISTEN-BEISPIELE 



Der Scharfschütze (grün) 

fEr hat besonders scharfe Augen; sein 
weit reichendes Gewehr ist eine tödli- 
che Waffe. Leider gibt es immer nur 
wenig Munition dafür. Aber viele Tiere 
oder Gegner ohne Schusswaffen sind 
ihm fast wehrlos ausgeliefert. 

Der Grenadier (himmelblau) 

Er ist zu Beginn ein Spezialist für Gra- 
naten und Wurfmesser; im Spielverlauf 
entwickelt er dann eine besondere Vor- 
liebe für schwere Waffen wie den 
Raketenwerfer, der mit einem Schuss 
eine ganze Horde Gegner eliminiert. 

Der Arzt (rot) 

BEin intelligenter und gut aussehender 
Charmeur, der ideale Mann für Ver- 
handlungen mit möglichen Verbünde- 
ten. An der Frontlinie hat er nichts zu 
suchen: aber sein Erste-Hilfekoffer ist 
ein Segensspender für die Kollegen. 

Der MP-Mann (lindgrün) 

Er liebt Maschinenpistolen und alles, 

»was es an automatischen Waffen gibt. 
Genau der Richtige, wenn 20 miese 
Monsterkakerlaken im Nachbarraum 
schon ihre Fühler vor Begeisterung 
zusammenschlagen und sich auf ein 
Festmahl freuen. 

Der Trapper (violett) 

Ein eher schüchterner Geselle, der 

Sseine Stärken im Spurensueben und im 
Fallenbau hat. Nicht zu unterschätzen; 
einige wohl platzierte Minen können 
eine ganze Armee von Supermutanten 
ausschalten. 

Der Spion (schwarz) 

Ein Freund der Nacht, er verschmilzt mit 
den Schatten oder knackt Schlösser. Bei 
»Baldur's Gate« würde man ihn als Dieb 
bezeichnen Schusswaffen mag er nicht, 
er bevorzugt lautlose Mordinstrumente 
wie das Vibriermesser. 

Da es sehr viele Chaiaktertahigkeiten gibt und 
sich Ihnen die unterschiedlichsten Gesellen 
anschließen, sind Im die endgültige Version 
noch ganz andeie Spezialisten, auch aus ande- 
ren Rassen, denkbar. 

Wie Sie Ihr Team aber später aufbauen und 
entwickeln, wird in Ihrem eigenen Ermessen 
stehen. 
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WIZARDRY 8 




SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Sir-Tech Canada/ 

Noch nicht bekannt 
I Genre: Rollenspiel 

I Termin: Noch nicht bekannt 



■ Internet: www.wizardry8.com, 

www.sir-tech.com 

■ Besonderheiten: Über 100 

Monstertypen ■ Über 100 Zauber- 
sprüche ■ Weiterführung einer der 

ältesten Rollenspiel-Reihen 



Wann kommt's? Wann kommt's? Keiner weiß 
es genau, doch Sir-Tech legt gerade letzte 
Hand an das Rollenspiel-Epos an. 




Das haben die kosmischen Mächte 
nun davon. Erst drei Artefakte 
verstecken und dann auch noch 
deren magischen Schutz verblassen las- 
sen. So kommt's wie's kommen imiss, 
eins davon verschwindet, nämlich das 
»Destinv Dominus«. 




Angeblich hat ein Verrückter namens Mar- 
tin das Ding in seinem Besitz - Gerüchte, 
dass es steh dabei um einen PC-Player-Redak- 
teur handeln soll, haben sich übrigens als völ- 
lig haltlos herausgestellt. 

Eine neue Geschichte der Zeit 

Die Hintergrundstory reiht sich also nahtlos 
in die bisherigen Geschehnisse seit 1984 ein. 
Wer nicht alle Teile hat oder kennt - fangen 
wir halt etwas später 



len fiel uns als erstes die neue Grafikengine 
auf. Ähnlich wie bei einem 3D-Actionspiel 
sehen Sie sich mit der Maus stufenlos um 
und pirschen per Tastenkommandos durch 
Pampa und Dungeons. Per rechter Maustaste 
geht es vom Bewegungs- in den Untersu- 
chungs-Modus, bei dem Sie Schatzkisten, 



Turf 






i Klei 



ichichte 



Raurr 



»Eine Seebestie 
ist auch dabei.« 



ä Spiel, als Ihr 
nschiff auf dem schö- 
nen Planeten Dominus 
abstürzt. Sie finden sich 
in einer völlig unbekannten Umgebung wie- 
der und wollen erst einmal herausfinden, wo 
Sie sind und was hier los ist. 

Keulen, kloppen, kämpfen 

Wizardry 8 übernimmt viele Tugenden von 
seinen Ahnen, aber Bedienung und Technik 
wurden deutlich modernisiert. Beim Anspie- 



;önnen. Alt-Wizardristen sollten 
llzu großen Entfremdungs-Sorgen 
machen. Die Modernisie- 
rungen sind ebenso ange- 
bracht wie behutsam, das 
wohlige vertraute 

Wizard ry-Feeling stellt sich 
spätestens beim erstem 
Kampf wieder ein. Sie bekommen es dabei 
mit über 100 Monstertypen zu tun. Inklusive 
Variationen werden es wohl mehr als 300 Sor- 
ten sein, darunter sogar eine Seebestie - mal 
sehen, wo die lebt! 

Sie legen fest, wie Ihre Jungs und Mädels 
stehen sollen - möglichst so, dass jeder 
seine Waffe effektiv einsetzen kann. Mehr 
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DEATH LORD 

Sie sind die 
mächtigsten 
der Untoten 
und hausen in 
Gräbetn oder verlasse- 
nen Ruinen. Angeblich sollen 
einzelne von ihnen ganze Armeen 
abgeschlachtet haben; Gott sei Dank 
sind sie recht selten. 






als ein Dutzend Kampfbewegungen bauen 
die Designer ein, wodurch zumindest 
Abwechslung ins Spiel kommt. Das alles 
läuft phasenweise ab, wie aus »Wizardry 7« 
gewohnt. 



'arty besteht 
jechs 



Teilnehmen 



kurzfri- 



stig können noch zwei weitere dazu kom- 
men. Bei der Generierung Ihrer Party haben 
Sie die Wahl zwischen elf verschiedenen 
Rassen, die 15 unterschiedliche Charakter- 
klassen haben. Darunter befinden sich 
Kämpfer, Alchemisten, Bischöfe (!), Mönche 



und Ninjas. Ihre Fähigkeiten (angezeigt 
durch Punkte) verbessern sich beim Aufstei- 
gen im Rang, aber auch durch häufiges 
Üben. Brandneu ist die putzige Klasse »Gad- 
geteer«. Die verschrobenen Angehörigen 
dieses Berufsstands sind notorische Bastler 
und hantieren gerne mit Feuerwaffen herum. 
Ein Gadgeteer kann aus verschiedenen Ein- 
zelteilen alle möglichen Ausrüstungsgegen- 
stände zusammenschrauben. So ergibt die 
Kombination »Lautsprecher + Kunstauge« 
einen Alarmmelder, der beim Rasten vor 
nahenden Monster warnt. 

Trotz des technischen A 
Ihre Jungs über 90 Sprüche 
ein Dutzend für Wizardry ! 
wurden. Das Zaubersystem 
gute Ideen vom Vorgänger. F 
Magieschulen gibt es separate Mana-Kontei 
die nur durch eine Rast wieder aufgefüllt wer- 
den. Bei den meisten Sprüchen dosieren Sie 
die Stärke in acht Stu- 
fen: So verursacht ein 
dreifacher Feuerball 
weitaus mehr Schaden 
(und verbraucht mehr Magiepunkte) als eine 
halbe Portion. 

Rund 30 große Areale lassen auf viel Aben- 
teuer spekulieren mit Unterquests und allem 
Drum und Dran. Wir sind jedenfalls mächtig 
gespannt, (hl/mash) 



nbientes lernen 
wobei mehr als 
! neu entwickelt 
übernimmt viele 
r jede der sechs 



»30 große Areale.« 



DEPTH DWELLER 

Diese Kreaturen leben in 

verlassenen Gegenden der 

Insel Bayjin. Sie ernähren 

sich zwar eher von Klein! r 

i, greifen aber trotzdem 

jeden an, der dumm genug 

t, sich in ihre Unterwas- 

sr-Verstecke zu wagen. 



GOLEM 

Golems sind sehr langsam, 
unheimlich stark und 
ziemlich dämlich. Daher 
und auf Grund ihrer 
bedingungslosen Treue 
sowie stetigen Wachsam 
keit werden sie gern als 
Wächter eingesetzt. 




4fr 



LAVA-LORD 

Wird von den Leuten in 
Rapax Rift angebetet 
und mit Opfern ruhig 
gestellt. Ist angeblich 
ein Diener der Dämo- 



n-Göttin Al-Sede- 
re sagen, er ist 



ROACH 

Diese Riesenkakerlaken kommen überall in 

Dominus vor und sind norma- 

lerweise friedlich. Stört man 1 V 

sie jedoch beim »^^ / .*. 1 

Essen, können sie ff^^^^t^K^^^^^^X 

recht unangenehm ff"^^^^^^^"^^^^^ \ 

" T^7 
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DRAGON RIDERS 



SPIELFAKTEN 



Hersteller: Ubi Studios UK 

(ehemals Grolier) 
Genre: Act ion-Ad venture 
Termin: April 2001 
internet: 
www.dragonnders-game.com 



■ Besonderheiten: Basiert auf der 
Romanserie »Drachenreiter von Pern« 
von Anne McCaffrey ■ Daraus ergibt 
sich eine komplexe und gute Hinter- 
grundgeschichte ■ Relativ großer 
Adventure-Anteil, aber auch Rollen- 
spiel-Elemente «Drei verschiedene 
Arten von Erfahrungspunkten 



Sind Fantasie-Romane eine gute Vorlage für 
Computerspiele? Hm. Noch eine andere 
Frage: Sind Drachen größer als Menschen? 







^■» ? <] — r^^p 












Die Sonne geht auf. Mensch, das 
war eine wilde Party gestern 
Abend. Doch auf den Kater kann 
D'Kor keine Rücksicht nehmen: Den Dra- 
chen mit Öl einschrubbeln ist nach wie 
vor nötig. 

Selbst D'Kor, seines Zeichens Unteranführer 
einer Schwadron von Drachenreitern, hat es 
nun mal nicht immer leicht. Auch er wird 
betrunken. Auch er hat unangenehme Pflich- 
ten zu erfüllen. Und doch unterscheidet sich 
sein Leben in vielen Punkten grundsätzlich von 



Die Parallelwelt 

Die »Drachenreiter von Pern«, eine langlebige 
Fantasie-Serie der Autorin Anne McCaffrey, 
wurden mit vielen Preisen ausgestattet und 
bereits in etlichen Brett- und Computerspielen 
verwurstet. Sie spielen in einer Parallelwell, in 
der es Drachen und außerirdische Gefahren 
gibt. Im konkreten Fall ein ungeheuer mächti- 
ges Wesen, welches sich der Erde auf einem 



Asteroiden nähert, der alle zweihundert Jahre 
dort vorbeizieht. Nur die Drachen reiter, beson- 
ders fähige Menschen, die ihren Drachen in 
einer lebenslangen Symbiose verbunden sind, 
werden in der Lage sein, diese Gefahr abzu- 
wehren. Sofern Sie sich geschickt anstellen. 

Auf Ihrem langen Weg in Richtung Weltretter 
und Luftreiter sieht die unmittelbare Zukunft 
zunächst simpler aus. Sie als D'Kor erlernen die 
etwas träge Steuerung und versuchen, sich mit 
der verwirrenden Umgebung vertraut zu 
machen. Über 200 Charaktere bevölkern in fünf 
umfangreichen Kapiteln mittelalterliche Städte, 
Drachenreiter-Einsatzhöhlen und was es an 
Orten sonst noch geben mag. Dabei sind 
Gespräche sehr wichtig. Mit jedem Menschen, 
der uns begegnete, konnten wir zumindest ein 
paar Worte wechseln. Meistens springen dabei 
überschaubare Aufgaben raus, die uns halfen, 
die Welt zu verstehen. Wir sorgten zum Beispiel 
für die Aussöhnung zwischen dem Drachenrei- 
ter N'eth und dem Koch Tom, die am Vorabend 
über die Qualität der Kochkünste von Tom in 



Streit geraten waren. Oder wir halfen der ver- 
störten Hausfrau Müllen, ihren kleinen Jungen 
wiederzufinden, der sich irgendwo in der 
großen Hohle verlaufen hatte. 



Wir bezeichnen »Dragon Riders« als Action- 
Adventure, da D'Kor in Echtzeit durch eine 
typische 3D-Umgebung läuft und gelegentlich 
auch mit Dolchen oder anderen Waffen um 
sich haut. Die Rollenspiel-Einflüsse sind aller- 
dings groß. Für jede gelöste Miniaufgabe gibt 
es Erfahrungspunkte, erstaunlicherweise in 
drei verschiedene Kategorien. Lesen Sie ein 
Buch, erhalten Sie Wissens-Punkte. Helfen Sie 
der armen Hausfrau Müllen, bekommen Sie 
Reputationspunkte, die in der Welt von Pern 
sehr wichtig sind. Ehre ist fast alles, haben Sie 
zu wenig Reputation, spricht noch nicht einmal 
Ihr Vorgesetzter mit Ihnen oder Sie werden 
nicht in die Bibliothek vorgelassen. Und stellen 
Sie sich geschickt mit Ihrem Dolch an, gibt es 
Stärke-Erfahrungspunkte, die Sie zu einem 

Vor allem für Fans dürften die Drachenreiter 
interessant werden, haben die Programmierer 
doch offenbar keine Angst davor, die umfang- 
reiche Romanwelt auch in gebührender Breite 
ins Spiel einzubinden. Aber auch mir als Nicht- 
Fan machte es nach zähem Beginn Spaß: Die 
Faszination, die von den Drachen, dem stren- 
gen Ehrenkodex der Reiter und der näher 
rückenden außerirdischen Bedrohung aus- 
geht, ist eine besondere, (uh) 
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EVIL TWIN 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: In utero/Ubi Soft 
I Genre: Geschicklichkeit 
I Termin: April 2001 
I Internet: www.in-utero.com 

oder www.ubisoft.de 



■ Besonderheiten: Inoffizielle Fort- 
setzung von Rayman 2 ■ Das klassi- 
sche »Jump-and-Run«-Spielprinzip, mit 
einer Prise Adventure aufgefrischt ■ 
Held ein Waisenkind mit gespaltener 
Persönlichkeit ■ Enthält auch Spielele- 
mente in der Ich-Perspektive 




Wenn es je eine Figur gab, in der sich der 
Erfolg einer Firma manifestierte, dann war 
es Rayman. Cyprien soll diesen Erfolg 
erneuern; er ist aber ein tiefgründigerer 
Charakter als der leicht naive Rayman. 




Seit seine Eltern bei einem Unfall 
starben, lebt Cyprien ganz in sich 
selbst zurückgezogen im Waisen- 
haus und spielt nicht mit den anderen 
Kindern. Stattdessen kämpft er Nacht 
für Nacht in seinen Träumen gegen 
gewaltige, finstere Mächte. 

Wir wissen nicht genau, welche üblen 
Mächte auf den jungen Cyprien warten. Wir 
wissen nur, dass es ein harter und zäher 
Kampf wird. Der Newcomer In utero nutzt für 
»Evtl Twin« all die Konzepte, die bereits »Ray- 
man« und »Rayman 2« zu guten Spielen 
gemacht hatten. Diesmal kommt aber noch 
ein Schuss Horror und Adventure hinzu. 



Rayman 2,5 

Auf den ersten E 
Spielprinzip kaur 



k unterscheidet sich das 
on Rayman 2. Sie laufen 



mit Cyprien über acht riesige Inseln, die in 76 
Level aufgeteilt wurden. Was fehlt, ist der 
Bonboncharakter. Waren die Gegner im 
indirekten Vorgänger noch niedliche 
Piraten und selbst der größte Obei 
schurke im Grunde ein Trottel, 
kämpfen Sie diesmal gegen 
gigantische Insekten, Kampfrobo- 
ter, missgestaltete Hutzel gnome 
oder Krokodile auf zwei Beinen 
mit gefräßigen Mäulern, unmo- 
dernen Uniformen und archai 
sehen Schusswaffen. 

Nett und harmlos wirkt kaun 
jemand. Im Kampf gegen de? 
ges Ungetüm helfen Ihnen 
nur die flinken Beine des _ 
forschen Knaben und 
diverse Zaubersprüche, 




die er auf seinen Reisen erwirbt (unter ande- 
rem ein formschöner Feuerball), sondern vor 
allem seine Schleuder. Wenn er die benutzt, 
wechselt das Spiel in die Ich-Perspektive und 
wie in einem Shooter ballern Sie dann auf 
alles, was sich bewegt. 

Außerdem besitzt Cyprien (nicht 
vergessen, wir träumen) die Fähig- 
keit, sich kurzfristig in Super- 
Cyprien zu verwandeln. Der sieht 
enauso aus, wie steh ein Waisen- 
;ind einen Helden vorstellt. 
Schwarze Maske, totschicker, 
hautenger Anzug, zerwuschelte Stark- 
;tromfrisur; da macht das Super- 
helden-Dasein Freude. Ach ja, und 
außerdem kann Super-C fliegen 
und ist superstark. Schon super. 

Nur ein Kinderspiel? 

Obwohl sich ein Waisenknabe auf 
den ersten Blick kaum als identifika- 
tionsfigur für Erwachsene eignet, 
wird Evil Twin kein Kinderspiel 
Dazu ist die Hinter- 
grundgeschichte zu schaurig 
jnd auch der Aufwand zu groß. 
Cyprien scheint nur zu träu- 
; aber irgendwann ist es 
im nicht mehr möglich, 
zwischen Traum und 
Realität ^u unterschei- 
den. Die Waisenhauskin- 
der kommen plötzlich alle in seinen Abenteu- 
ern vor und helfen ihm. Während eines Groß- 
teils des Spiel wird auch gar nicht gehüpft 
und geschossen, sondern sich mit insgesamt 
60 Charakteren unterhalten, welche die Inseln 
bevölkern, oder die Gegend erforscht. Über 
210 Zwischensequenzen, manche nur einige 
Sekunden lang, einige mehrere Minuten, ver- 
suchen das Spiel bestandig zu beleben. Und 
dann ist da noch dieser seltsame Tod 
■ Eltern und der geheimnisvolle 
itel des Spiels. Wer ist jetzt 
eigentlich der teuflische Zwilling? 
Super-Cyprien kann es doch 
igentlich nicht sein ... 
Evil Twin wird auf dem PC ver- 
utlich abermals ein Nischenda- 
fristen. Schade, denn tech- 
verspricht das Spiel nahezu 
perfekt zu werden, es ist für Ubi Soft 
ach »Fl Racing Championship« der 
Jahres. Aber warum eigent- 
lich sollte auf dem PC nicht auch 
einmal der Wunsch nach einem 
etwas anderen Spiel ausbrechen? 
<uh) 
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FAR GATE 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Super X Studios/ 
Virgin Interactive 
I Genre: Echtzeit-Strategie 

I Termin: 2. Quartal 2001 



■ Internet: www.far-gate.co.uk 

■ Besonderheiten: Amateur-Ent- 
wicklung ■ Komplett dreidimensional 

■ Leichte Ähnlichkeit mit »Home- 
world« ■ Wendungsreiche Story ■ Drei 
Parteien mit jeweils 25 Einheiten 



Zuweilen geschieht es doch: Ein paar Leute 
beginnen mit der Entwicklung eines Spiels 
ohne Publisher, und kurz vor der Fertigstel- 
lung werden sie tatsächlich entdeckt. Voilä, 
hier kommen die Super X Studios! 




N! 



ch dem dritten Weltkrieg rauft 

Isich die Menschheit zusammen 
und hat nach einigen Hundert Jah- 

n das Sonnensystem besiedelt. Als sie 
andere Sterne besucht, stellt sie fest: 
wir sind nicht allein! 

Mit einem neuartigen Antrieb wurde eine 
Sonde nach Proxima Centauri geschickt, die 
dort nach neunjähriger Reise einen bewohn- 
baren Planeten entdeckt. Dann reißt jedoch 
der Kontakt ab. Trotzdem rüstet die Regierung 
eine Kolonistenexpedition aus, welche die 
Raummsrine ebenfalls unterstützt. Nach 15- 
jährigem Flug durch den Weltraum kommen 
die Schiffe in Proxima Centauri an, und ste- 
hen vor der Tatsache, dass wenigstens ein 
Planet schon unbewohnbar geworden ist. 



Jäger, die losgesandt wurden, um die energe- 
tisch tote Sonde zu bergen, werden von einer 
im All umherfliegenden Quallen-Art angegrif- 
fen. Und plötzlich spielt auch die Navy ihr 
eigenes Spiel. Was ist hier los? 

Eine Alien-Rasse reicht nicht 

Als Erstes bauen Sie nun aus den mitge- 
brachten Teilen eine Raumstation inklusive 
Schiffswerft und Hangar. Aus den im Astero- 
idengürtel abgebauten Rohstoffen zimmern 
Sie dann Jager, Aufklärer, Schleppschiffe und 
schwer bewaffnete Angriffseinheiten zusam- 
men. Die sind auch bitter nötig, denn die 
außerirdische Rasse der Nue-Guyen mag die 
Menschen überhaupt nicht und greift Sie 
sofort an. Im weiteren Verlauf kommen die 



Entrodii dazu, die ebenfalls überhaupt nicht 
daran denken, sich vornehm zurückzuhalten. 
Alle drei Gruppen verfügen dabei jeweils 
über rund 25 Schiffs- und Gebaudetypen. 

Die Stationen lassen sich mit Geschütztür- 
men bestücken, die angreifendes Kleinvieh 
abknallen, gegen Großkampfschiffe helfen 
allerdings nur - Großkampfschiffe. Zumindest 
Patrouillenboote oder besser noch Kreuzer 
sollten sich immer in der Nähe der Station 
aufhalten, um ausreichenden Schutz zu 
gewährleisten. 

»Wer glaubt, das 
Weltall sei öd und leer, 
täuscht sich.« 



Steuerung in 3D 

Wer glaubt, das Weltall sei öd und leer, 
täuscht sich, Planeten und Asteroidengürtel 
sorgen dafür, dass nicht immer der direk- 
teste Weg auch der schnellste ist. Dank 
Naturereignissen wie Dunkelwolken oder 
Wurmlöchern ergeben sich taktische Mög- 
lichkeiten, die jedem anderen Szenario zur 



54 APRIL 2001 PC PLAYER 




Ehre gereichen. Um Übersicht zu schaffen, 
führt ein durchsichtiges Koordinatensystem 
durch die Planetenebene, daran orientiert 
sich das Spiel und die Ausrichtung der Schif- 
fe, Planeten und Stationen. Natürlich kann 
aber trotzdem jedes Objekt dreidimensional 
bewegt werden. 

»Die Benutzerführung erscheint 
etwas unübersichtlich 

Zur Befehlskontrolle benötigen Sie Ihre 
Maus {mit der Sie die Ansicht drehen) sowie ; 
vier aufklappbare Menüs, die an allen vier 
Seiten des Bildschirms liegen und durch ihre 
Transparenz nichts Wichtiges verdecken. 
Trotz des Tutorials (die erste Mission! 
erscheint uns die Benutzerführung etwas 
unübersichtlich; möglicherweise ändert 
Publisher Virgin daran noch etwas. 




So sieht's aus! 

Auch wenn die Grafik niemanden vom Hocker 
haut, sieht sie doch recht hübsch aus mit all 
ihren Raumern, Planeten und Sonnen. Pro 
System sollen Hunderte Schiachtteilnehmer 
zu sehen sein, dazu unterstützt die Optik 
Bumpmapping und T&L, skaliert den Detail- 
Level aber auch und 
läuft somit ebenfalls 
auf schwächeren 

.. Rechnern. Ein Penti- 

\\ um mit 233 Mega- 

hertz soll nach Mei- 
nung der Entwickler ausreichend sein, unsere 
Preview-Version ruckelte aber teils noch auf 
einem 600-MHz-System. 

Online-Multiplayer-Support läuft über 
Gamespy, das im Lieferumfang enthalten sein 
soll. Bis zu sechs Spieler liefern sich somit 
Gefechte, die sich dank Wurmlöcher über 
mehrere Sonnensysteme erstrecken können. 
Solisten erfreuen sich über die Kampagne, 
die rund 30 Missionen umfasst. Die Geschich- 
te wird dabei genreüblich in der Grafik-Engi- 
ne weitererzählt, Charaktere zeigen sich wie 



rr- 



bei »Onin in einem kleinen Fenster in Comic- 
Optik Dazu gibt es eine recht erfreuliche 
Sprachausgabe, zumindest in der englischen 
Fassung. Jeder einzelne Auftrag dauert im 
Durchschnitt mehrere Stunden, ausreichende 
Beschäftigung sollte also sichergestellt sein. 
Vorsichtshalber finden Sie aber auch einen 
Editor zum Basteln eigener Feldaüge. (mash) 



WER IST SUPER X STUDIOS? 



Wundern Sie sich nicht, wenn Sie den Namen 
des Programmierteanis nicht kennen - die Jungs 
haben bisher auch noch kein Produkt entwickelt. 
Vier Designer schlössen sich zunächst unter dem 
Namen TlirusnWave zusammen und nannten sich 
erst später um. Auf dem »Independent Games 
Festival» gewannen sie den »Andienet.' Choice 
Award«, und gerieten so in das Blickfeld größe- 
rer Publisher. Microids erwarb dann die Rechte 
und bringt »Far Gate« auch hier zu Lande heraus. 
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SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Rival Interactive/ Simon 

SiSchuster Interactive 
I Genre: Echtzeit-Strategie 
I Termin: August 2001 
I Internet: 
www.rivalinteractive.com 



■ Besonderheiten: Kriegerischer 
Konflikt in naher Zukunft zwischen der 
USA und dem Rest der Welt ■ Rival- 
Angestellte entwickelten ursprünglich 
ein Trainingsprogramm für die US- 
Armee ■ Sehr detaillierte 2D-Umge- 
bung ■ Weltbild entspricht amerikani- 
schem Denken 



Oha. Ein Spiel, das uns mit dem »wahren 
Krieg« konfrontieren will. In diesem Fall 
steht sogar viel Militärerfahrung dahinter. 



Der feindliche Versorgungskonvoi 
nähert sich der Brücke. Nur noch 
wenige Meter, und er wird mit sei- 
nen wichtigen Gütern in den Wäldern 
jenseits des Flusses entschwinden. Aber 
nicht mit uns. 

Gerade noch rechtzeitig nähert sich unser 
kleiner Bomber der Brücke und hinterlässt 
Schutt, Asche, geborstenes Holz und hohe 
Handwerker-Rechnungen. So macht man das. 

Programm der Eingeweihten 

Wer sein Programm »Real War« (echter 
Krieg) nennt, könnte leicht für einen Angeber 
gehalten und gefragt werden: "Was wisst ihr 
davon!« In diesem Fall sind die Ansprüche 
aber einigermaßen begründet, hatte Rival 
Interactive doch ursprünglich ein Programm 
für die amerikanische Armee entwickelt 
(siehe Extrakastenl. Nun hat das Pentagon 



der Firma gestattet, die, dafür geschaffenen 
Tools erneut zu verwenden, um ein kommer- 
zielles Produkt zu entwickeln. 

Real War bietet das an, was man sich unter 
seinem Namen vorstellt. Sie kommandieren 
moderne Militärfahrzeuge, Flugzeuge und 
Marineeinheiten, die allesamt der Realität 
entlehnt wurden. Das 3D-Modell erinnert 
stark an Programme wie »Red Alert 2«, das 
heißt, echte 3D-Einheiten bewegen sich durch 
eine 2D-Welt, deren Blickwinkel nicht verän- 
dert werden kann. 

Die Hintergrundgeschichte könnte aus 
jedem besseren James-Bond-Streifen stam- 
men. Aus einem Bond-Film allerdings, in dem 
der Agent versagt. Eine Gruppe internationa- 
ler Terroristen attackiert einen US-Zerstörer. 
Zurückhaltend, wie die amerikanische Regie- 
rung nun einmal ist, befiehlt sie einen soforti- 
gen Raketenangriff auf ein Gelände der Terro- 



risten, dessen Position glücklicherweise 
bekannt ist. Unglücklicherweise haben die 
Terroristen mit diesem Gegenschlag aber 
gerechnet und dort eine Atombombe plat- 
ziert, die während des Angriffs explodiert und 
eine nahe gelegene Stadt fast völlig zerstört. 
Dumm gelaufen ... 

Ja und dann? 

Diese Tragödie entfacht in der restlichen Welt 
einen Sturm der Entrüstung, durch den der 
dritte Weltkrieg entfacht wird. Die Entrüs- 
tungsfront schließt sich zum Bund der »Unab- 
hängigen Befreiungsarmee« zusammen. Es 
gilt: Die USA oder die anderen. Soviel zur 
äußerst realistischen Hintergrundgeschichte. 
Jede der zwei Seiten muss sich im Folgen- 
den durch zwölf Missionen kämpfen, wobei 
beide Parteien ausführlich vorgestellt und 
ihre Motive erläutert werden. Führen Sie die 




56 APRIL 2001 PCPUUER 




DAS PENTAGON SPIELT 



Wer die amerikanische 
Armee nur für einen engstir- 
nigen, einfallslosen Haufen 
hält, inuss umdenken. 
Bereits 1997 gab das ameri- 
kanische Verteidigungsmi- 
nisterium einer staatlichen 
Firma namens OC Incorpora- 
ted den Auftrag, ein strate- 
gisches Werkzeug namens »Joint Doctrine Inter- 
active Practical Application« zu entwickeln, wel- 
ches ausschließlich der US-Armee zur Verfügung 
stehen durfte. {Rival Interactive ging aus OCI her- 
)r.) Da dieser Name selbst für Beamte zu lang 
ar, erschien die Simulation im Mai 2000 unter 
dem Namen »Joint Force Employment«. 
JFE bietet Echtzeit-Strategie, würzt sie aber mit 
einigen Ausbildungsfragen zwischen den einzel- 
nen Missionen, um sicherzustellen, dass die Offi- 
ziere auch etwas Theorie lernen. So sollen die 
Soldaten in die Lage versetzt werden, Angriffe zu 
koordinieren. Da es ein Militär-Produkt ist, haben 
alle realen Länder Phantasienamen. Das hat fol- 
genden Hintergedanken: Fällt das Programm in 
falsche Hände {zum Beispiel in die einer auslän- 
dischen Regierung), kann nun niemand mehr die 
Vermutung äußern, dass die USA einen Angriff 
vorbereitet. 

Nur Führungskräfte der US-Armee dürfen JFE 
spielen. James Omer, Produkt Manager von Rival, 
führte uns eine Kopie lediglich vor. Hier sind ein 
paar Screenshots dieses »geheimen« Programms, 
e verpassen nichts. Omer versicherte uns, 
dass Real War besser sein wird. Und wir sind 
gerne bereit, ihm zu glauben. 




mü w <i 




USA, gilt es nicht nur, die Gegner zu besle 
gen, sondern auch die angeschlagene mora 
lische Reputation wiederherzustellen. »Gott 



ä Land«, 



eiter. Ubei 



men Sie den Rest der Welt, ist es Ihr höch- 
stes Ziel, aus der Großmacht USA eine 
Kleinmacht zu machen. 

Real War ähnelt dabei herkömmlicher 
Echtzeit-Strategie, das Ressourcen-Manage- 
ment ist allerdings sehr wichtig. Munition, 
Treibstoff und Lebensmittel werden die 
Güter sein, auf die es ankommt. »Geerntet« 
werden sie nicht, aber es ist von entschei- 
dender Bedeutung, die Rückzugslinien offen 
zu halten, damit Sie kontinuierlich mit Vorrä- 
ten aus der Heimat beliefert werden. Waffen 
und Fahrzeuge werden den echten Vorbil- 
dern entsprechen, wobei beide Seiten 40 
verschiedene Einheiten haben. Die Vielfalt 
ist groß. Eine F 16 ist eine mächtige Waffe, 
Sie müssen aber dafür Sorge tragen, dass 
auch eine funktionsfähige Landebahn zur 
Verfügung steht. Gegen Triton-Kurzstrecken- 
raketen gibt es kaum eine Abwehrmethode. 
Und die Moral der Gegner schwächen Sie 
per Propagandamaterial mit gehässigen 
Nachrichten, welches über den feindlichen 
Linien abgeworfen wird. Eine seit dem 
Ersten Weltkrieg bekannte Methode, in 



einem Spiel dürfte sie aber das erste Mal zur 
Anwendung kommen. 

Sonstige Neuheiten 

Um den Kampf ausgeglichen zu gestalten, 
schließlich hat die USA in Sachen Militärtech- 
nik erheblichen Vorsprung, gehen die Ent- 
wickler davon aus, dass die unabhängige 
Befreiungsarmee den Amerikanern eine 
streng geheime Waffe gestohlen hat. Die wird 
vermutlich der Rail-Technologie entsprechen 
(aus Filmen wie »Eraser« oder Shootern wie 
»Quake 3« sattsam bekannt.) Mal sehen, was 
sich Rival sonst noch einfallen lässt. 

Das Interface wird es ermöglichen, ein- 
zelnen Fahrzeugen mit Hilfe einer Kamera 
automatisch zu folgen. Eine umständliche 
Suche nach verstreuten Gefährten soll 
so vermieden werden. Ein weiteres interes- 
santes Feature ist die Kombination von Luft-, 
Land- und Seestreitkräften. Mit einem ein- 
fachen Tastaturdruck geben Sie den bereits 
in den Startlöchern befindlichen Einheiten 
den Befehl, mit dem Angriff zu warten, 
bis alle Truppen bereit sind. Real War wird 
außerdem Multiplayer-Duelle für bis zu acht 
Spielern ermöglichen, wobei dann jeweils 
vier Leute pro Seite kämpfen können. 
(PC Gamer/uh) 
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ANSTOSS ACTION 



SPIELFAKTEN 



Hersteller: Ascaron 

Genre: Fußball-Simulation 

Termin: Mai 2001 
Internet: www.ascaron.de 



■ Besonderheiten: Kombinierbar 

mit Anstoss 3 ■ Namens- und Team- 
Editor ■ Flutlicht-, Regen- und Schnee- 
spiele ■ Action- und Simulations-Modus 

■ Frei belegbare Gamepad-Buttons ■ 
Profivereine ■ Nationalmannschaften 



Endlich riskiert mal einer was: »FIFA«, der 
unumstrittene digitale Fußballkaiser von EA 
Sports bekommt Konkurrenz - und die 
stammt sogar aus deutschen Landen. 

Die Ballfreunde von Ascaron haben 
sich mit »Anstoss» - der vielleicht 
besten Kickermanager-Serie über- 
haupt - einen festen Platz im Herzen 
eines jeden Fußballfans erobert. Dass die 
Gütersloher ihre Bilanzen und Statistiken 
mal beiseite legen, um auch mal eine 
waschechte Fußball-Simulation auf die 
Beine zu stellen, hätte wohl kaum einer 
vermutet. 

Das kann aber der altehrwürdigen FIFA- 
Serie nur gut tun, denn im selben Maß, in 
dem EA Sports den Ableger-Ausstoß seiner 
Fußballreihe erhöhte, schrumpfte auch deren 
Lust, den Kickern mal ein paar wesentliche 
Neuerungen einzuimpfen. Die originellste 
Eigenheit von »Anstoss Action« daher gleich 






mal vorneweg: Das Spiel lässt sich sowohl 
separat betreiben, als auch mit dem Manager 
»Anstoss 3« kombinieren. Das heißt, wenn 
Sie nach der »Anstoss Action«-lnstallation 
Anstoss 3 starten, dürfen Sie ab sofort jedes 
Spiel eigenhändig austragen. Dabei fließen 
sämtliche zuvor getroffenen Entscheidungen 
in das Spiel ein: Verletzte Spieler laufen nicht 
auf, wohl aber neue Kicker, die Sie vom 
Transfermarkt oder der Jugend in die Slamm- 
mannschaft übernommen haben. Und falls 
Sie Ihren Eintrittspreis in allzu übertriebene 
Höhen schrauben, bleiben die Tribünen dann 
mal eben leer. 

Nomen est Omen 

»Anstoss Action« besitzt nicht den kostspieli- 
gen, offiziellen FIFA-Segen, und damit auch 
nicht die originalen Vereins- und Spielerna- 
men. Wohl aber einen Editor, und mit dem 
können Sie ja die leicht verballhornten 
Namen entsprechend korrigieren. Und nicht 
zu vergessen gibt es auch noch das Internet 
und dort jede Menge Anstoss-Fanseiten, auf 
denen sicherlich alsbald die Originalnamen 
irgendwo auftauchen. Ansonsten sind hier 
sämtliche bekannten Bundesliga-Profivereine 
mit von der Partie, dazu kommen noch über 
40 Nationalmannschaften, also alle Teams, 
die auch bei Anstoss 3 mitmischen. Auch die 
offiziellen Turniere wie Champions League, 
DFB-Pokal, UEFA-Cup, WM und EM sind mit 
dabei - selbst wenn Sie aus besagten Grün- 
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»Lässt sich mit 
Anstoss 3 kombinieren.« 



den anders heißen. Dazu kom- 
men die üblichen Spiel-Modi wie 
Freundschaftsmatch sowie um- 
fangreiche Trainingsmöglichkei- 
ten von Standardsituationen bis 
hin zu Übungsspielchen wie 
»fünf gegen zwei«, und natürlich 
auch die Moglichkeil, eine kom- 
plette Saison zu absolvieren. 

Des Weiteren existieren zahl- 
reiche Einstell menüs, denen 
man die Verwandtschaft zu 
»Anstoss 3" deutlich ansieht. Sie 
dürfen jedem Spieler einen 
Gegenmann zuordnen, den Wir- 
kungskreis jedes einzelnen 
Kickers genau definieren, die 
Härte einstellen, Abseitsfallen 
aktivieren und Systeme wie 
»4-4-2« oder »5-3-2« festlegen 
und abspeichern. Auch hier 
kennt die Detailwut der Anstoss- 
Macher keine Grenzen: sogar die 
Lautstärke des Schiedsrichter- 
pfiffes lässt sich einstellen. Wer 
mag, darf während des gesam- 
ten Spiels nur einen einzigen 
Spieler steuern. Diese Variante 
dürfte wohl insbesondere im 
Mehrspielerbetrieb viel Spaß 
machen. Etwa wenn vier Fuß- 
ballbegeisterte im selben Team 



spielen und dabei jeweils einen 
festgelegten Spieler steuern. 

Fußballtechnisch kann sich 
diese Simulation ebenfalls sehen 
lassen. Dank der mit über 300 per 
Motion-Capturing-Verfahren digi- 
talisierten Ledertreter wirken 
deren Animationen ausnehmend 
geschmeidig. Ins rechte Licht 
gerückt wird das Geschehen 
durch mindestens sechs wählba- 
re Kameraperspektiven. Im Un- 
terschied zu FIFA lassen sich die 
Gamepad-Buttons beliebig mit 
Aktionen wie Flanke, Turbo, Pass 
oder Schuss belegen. Wem die 
circa zwölf 
möglichen 
Aktionen 
zu viel sind, 
wechselt 

den Action-Modus. Dort werden 
Sie mit bescheidenen zwei Knöp- 
fen locker über die Runden kom- 
men. Und noch nicht mal die 
FIFA-Asketen wurden vergessen: 
Wahlweise lässt sich nämlich 
auch die offizielle FIFA-Button- 
Belegung aktivieren. Für die rech- 
te Stimmung sorgen derweil ani- 
mierte Zuschauer sowie vor 
allem der bereits von Anstoss 3 
bekannte Radiomoderator 

Günther Koch. Der soll insgesamt 
rund 1800 Reporterphrasen dre- 
schen - und das hoffentlich 
immer nur bei passender Gele- 
genheit, (md) 



///// NASCAR 

~^ ***** 



Adrenalin und fesselnde 
Renn-Action. 



Erleben Sie die nächste Evolutionsstufe der preisgekrönten 
Rennsimulationsserie, und nehmen Sie Platz hinter dem 
Lenkrad eines 750 PS starken Nascar"-Renn 





ORIGINA 




SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Altar interactive/Virgin 
1 Genre: Echtzeitstrategie 

I Termin: April 2001 
I Internet: 

www.altarinteractive.com 



■ Besonderheiten: Zeitmaschinen- 
Story ■ Mixtur aus Echtzeit-Strategie 
und Rollenspiel ■ Zwei Parteien mit je 
einer Kampagne ■ Missionsbaum mit 
rund 40 Einsätzen ■ Vier steigerungs- 
fähige Charaktereigenschaften 

■ Gebäudebau ■ Mehrspielerfähig 



AR 



aktuelle Mission. Ihr Haupt- 
held is! zu Beginn ziemlich 



Maschinengewehr bewaff- 
net. Nach und nach gesel- 
len sich jedoch weitere 
Mitstreiter hinzu: Je nach 
Einsatz kann die Truppe 



rundes Dutzend Köpfe 
anwachsen. Jeder der Man- 
ier (und Frauen) besitzt mit 
»Wissenschaftler«, "Soldat«, 
»Ingenieur» und «Mechaniker« vier 
steigern ngsfähige Charaktereigenschaf- 
ten und damit auch eine Menge Spezialwis- 
sen. So können die begabtesten Soldaten 
Fabriken und Labors bauen und betreiben, 
jge herstellen und Teammitglieder hei- 
len. Die tüchtigsten Wissenschaftler sind 
sogar dazu fähig, sich mit herumstreunenden 
Urweltmenschen anzufreunden, diese an der 
Waffe auszubilden und für ihre Zwecke einzu- 

Natürlich ist jedes Teammitglied kostbar, 
dennoch können Sie auch mit einer reduzier- 
ten Rumpftruppe das Spiel gewinnen - es 
wird dann halt nur entsprechend schwerer. 



Den 



3 ga 



3 Menge laktis 



ichick 
3 den stets 



gehört auf jeden Fall da; 
überlegenen Gegner ausmanövrieren wollen. 
Offene Feldschlachten sind daher megaout, 
total angesagt dagegen ist die Taktik des vor- 
sichtigen Heran pirschens und heimlichen 
Zuschlagens, wie es sich bereits bei »Com- 
mandos« bewährt hat. (md) 



Früher hatten es die Storyschreiber leichter, 
denn da gab's noch so tolle Feindbilder wie 
die Sowjets. Von dieser Zeit träumen einige 
tschechische Entwickler heute noch. 



Jedenfalls liegen sich im Erstlings- 
werk der tschechischen Program- 
mierfirma Altar die kapitalistischen 
Amis und die kommunistischen Sowjets 
mal wieder arg in den Haaren. Es geht 
dabei um ein Mineral namens Seberit, 
dessen Besitz gleichbedeutend mit der 
Weltherrschaft ist. 

Dumm nurfür die Amerikaner, dass dieses 
Erz, welches für den Betrieb von Zeitmaschi- 
nen benötigt wird, einzig und alleine in Sibi- 
rien zu finden ist. Um sich das kostbare 
Seberit im wahrsten Wortsinne möglichst 
»frühzeitig« unter den Nagel zu reißen, reist 
ein US-Soldatentrupp per Zeitmaschine zwei 
Millionen Jahre zurück in die Vergangenheit, 



und die Russen machen es ihnen natürlich 
nach. Und damit das Ganze noch etwas 
komplizierter wird, mischt auch noch eine 
Bande arabischer Terroristen mit. Des Weite- 
ren dürfen Sie sich auf Urweltmenschen 
sowie allerlei archaisches Viehzeug wie etwa 
Laufvögel, Säbelzahntiger und Mastodons 
gefasst machen. 



Ähnlich wie bei »Alarmstufe Rot 2« ergreifen 
Sie in den beiden Kampagnen entweder die 
Partei der Amerikaner oder der Sowjets. Die 
spannende Hintergrundgeschichte schreitet 
bereits während der Einsätze voran und hat 
manchmal sofortige Auswirkungen auf die 
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THE FIRST ENCOUNTER 
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Serious Sam heißt: Ballern ohne Ende. Leben am Limit. 

Die Waffe immer im Anschlag. 

Berge von Feinden, die dich bis aufs Äusserste fordern werden. 

• Fantastische Grafikpower und gigantische Außenweiten durch die Serious Engine 
• Multplayer Modi (Deathmatch, Cooperative, etc..) für bis zu 16 Spieler über LAN oder Internet J 



Z: STEEL SOLDIERS 



SPIELFAKTEN 


Echtzeit-Strategiespiel ■ 6 Land- 
schaftstypen ■ 30 Solo-Missionen 




■ Hersteller: Bitmap Brothers 


■ 20 Mehrspieler-Karten ■ Charaktere 


■ Genre: Action-Strategie 


der Urversion Z sind importierbar 


■ Termin: April 2001 


■ Knallharte Techno-Musik ■ Mehr- 


■ Internet: www.bitmap- 


spieler-Option für acht Leute ■ Level- 


brothers.co.uk 


Editor ■ 30 Truppengattungen 


■ Besonderheiten: Action reich es 


■ 20 Gebäudesorten 




Bald ist es so weit, dann treten die stähler- 
nen Soldaten das Erbe von »Z«, der Mutter 
aller Echtzeitschlachten an. 




-4«- 
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Sehr fleißig waren sie, die Bitmap 
Brothers, denn seit unserem letzten 
Vorabbericht {siehe PC Player 
1/2001) hat sich bei »Z: Steel Soldiers« 
eine Menge getan. Ehrensache, dass wir 
Sie mit den neuesten Fortschritten der ful- 
minanten 3D-Kämpfe bekannt machen. 

Verglichen mit aktuellen Echtzeit-Strategie- 
spielen wie »Alarmstufe Rot 2« erinnert »Steel 
Soldiers« fast schon an ein Actionspiel. Klar, 




es gibt auch hier 
eine ziemlich wilde, 
futuristische Story, 
die übrigens aus der 
Feder des »Imperi- 
um Galactica 2«-Ma- 
chers Martin Pond 
stammt. Natürlich 
haben auch wieder 
Industrieanlagen ih- 
ren großen Auftritt. 
Dort produzieren 
fleißige Fabrikanten 
beliebig viel mar- 
schierendes, fahren- 
des, schwimmendes 
und sogar fliegen- 
des Kriegsgerät. 
Dies alles spielt aber 
höchstens die zwei- 
te Geige, denn im 
Vordergrund stehen 
actionreiche Gefech- 
te, bei denen ein 
einziger schneller Überfall den Grundstein 
zum Erfolg legen kann. Denn genau wie beim 
legendären Vorgänger »Z« wurde die in sechs 
Varianten - wie Dschungel, Gebirge oder 
Wiese - vorrätige Landschaft in Zonen aufge- 
teilt. Eine solche wird automatisch vom aktu- 
ellen Besitzer der dort postierten Industriean- 
lagen kontrolliert. Der hat damit natürlich 
auch die Herrschaft über die jeweiligen Pro- 
duktionsanlagen inne und kann seinen 
Rüstungsausstoß entsprechend steigern. 
Manche Zone ist dabei bis zu fünf Mal produk- 
tiver als die anderen. Und wenn der Gegner 
erst mal einen solch mächtigen Sektor und 
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damit auch die numerische Armeen-Überle- 
genheit besitzt, fällt es entsprechend schwer, 
ihn niederzuringen. 

Kein Spiel für Zauderer also, denn hier geht 
es letztlich darum, so schnell wie nur irgend 
möglich, die Mehrheit der Zonen unter seine 
Kontrolle zu bringen. 

Angriff ist die beste Verteidigung 

Dies war bereits beim Urahn »Z« der Fall, nur 
tobt die Schlacht heute in frei zoom- und dreh- 
barem 3D, was natürlich erhebliche taktische 
Auswirkungen zur Folge hat. Direkte Feuerlini- 
en wirken sich ebenso auf das Geschehen aus 
wie Höhenstufen und Wettereffekte, und ins- 
besondere Deckungsmöglichkeiten wie Berge 
oder Bäume gilt es tunlichst auszunutzen. 
Auch ist es möglich, Sperrfeuer etwa in engen 
Durchgängen zu legen, bevor der Gegner 
überhaupt in Sicht kommt. 30 Truppentypen 
treten insgesamt an. Das sind in der Praxis 
mehr als es sich zunächst anhört, denn da für 
mühselige Forschungstätigkeiten sowieso jeg- 
liche Zeit fehlt, hat wirklich jede Einheitengat- 
tung ihre Daseinsberechtigung und mischt 
auch von Anfang bis Spielende kräftig mit. 

Schnell reagieren müssen Sie aber auch im 
Mehrspieler-Modus, denn wer hier vor dem 
Angriff erst mal gemütlich eine Massenarmee 
heranzüchtet, wird vom Gegner ruckzuck platt 
gemacht. Dafür sorgen dann schon neuartige 
Einheitentypen wie etwa Spione, Sprengstoff- 
experten oder gar Techniker. Letztere sind 
sogar dazu fähig, feindliche Gebäude und 
Flugzeuge im Handstreich zu erobern. Trotz 
der schmucken 3D-Optik sind die Hardwarean- 
forderungen übrigens erfreulich bescheiden: 
Bereits auf einem P 2/266 kommt der Angriff 
nämlich schon mächtig in Schwung. Imdl 



WITZIGKEIT KENNT KEINE GRENZEN 



Die legendären, 
comicartigen Zwi- 
schensequenzen 
sargen wieder für 
einen leichten 
humoristischen 
Einschlag. 




62 APRIL 2001 PC PLAYER 





Bei BOL ste 
welche Spiele 
wirklich abgehen 

A Spielend überschaubar: alle wichtigen Game-Titel, 

Plattformen und Konsolen neben Neuigkeiten und Tipps 
zu Hard- und Software. 

i Voll geladen: zahlreiche Game-Specials mit Erklärungen 
und Hintergründen sowie Tipps und Empfehlungen von 
Fachmagazinen und der BOL-Redaktion. 

Shoppen up to date: kostenlosen Newsletter abonnieren, 
Webmiles sammeln und Prämien kassieren. 

i Gebühren sparen mit Komfort: keine Versandkosten bei 
Bestellungen ab 80- DM. 



My Entertainer 

bol.de 



Spielwarenmesse Nürnberg 2001 



NÜRNBERGER STIPPV 




Der Bär tanzte nicht auf der Spielwa- 
renmesse in Nürnberg - doch wer will 
schon tanzende Bären sehen? 



Es tut sich was in der deutschen 
Messelandschaft. Die IFA in Berlin 
wird allmählich zu einer echten 
Größe, die come.on in Leipzig soll im 
November die Cebit Home ersetzen. Nur 
Nürnberg kränkelt ein wenig. 

Zumindest, was den Bereich Computer- 
spiele betrifft. Wohl waren noch einige große, 
etablierte Hersteller da, allen voran Infogra- 
mes und Take 2, aber Sensationen wie die 
Welturaufführung von »Grand Prix 3« - so 
wie im letzten Jahr - blieben diesmal ein 
Wunschtraum. 

Doch halt 

Ein Ereignis haben wir glatt unterschlagen. 
Bundeskanzler Gerhard Schröder, in seinem 
Schlepptau der bayrische Ministerpräsident 
Edmund Stoiber, flanierte durch die Compu- 
terspielhalle und ließ sich unter anderem in 
die Geheimnisse des »Game Boy Advanced« 
einweihen. Es war ein beeindruckendes 
Schauspiel. Vorneweg eine hübsche Hostess 
mit einem Schild, auf dem »VIP-Rundgang« 
stand. Was in diesem Fall nun wirklich nicht 




übertrieben war. Dahinter schritt eine Horde 
Sicherheitsbeamter in dunklen Anzügen, es 
folgten weise Würdenträger und Messehono- 
ratioren, mitten drin der Kanzler. Der ist klei- 
ner, als wir angenommen hatten, doch als er 
lediglich einen halben Meter von uns entfernt 
vorüberging, erfasste uns dann doch ein wei- 
hevoller Schauer und wir verziehen ihm, dass 



er sich dieses Jahr nur für Videospiele, und 
hier insbesondere für den Nintento-Stand 
interessierte. Zum Ausgleich müsste aber 
nächstes Jahr eine ausführliche Einführung in 
»Baldur's Gate 3« drin sein. Ob Schröder bald 
einen Game Boy Advance für seine Töchter 
geschenkt bekommt? Normalbürger werden 
etwa 250 Mark zahlen müssen. 

Bei den Konsolen war ansonsten nicht viel 
zu sehen. Sony war erst gar nicht gekom- 
men. Man munkelte, die Firma wäre darüber 
verärgert, dass Nintendo dieses Jahr der offi- 
zielle Werbepartner der Spielwarenmesse 
war. Und Sega konnte sich seinen Messe- 
stand nicht mehr leisten. Die Dreamcast wird 
nicht mehr produziert, das Unternehmen will 
sich nun auf die Softwareherstellung konzen- 
trieren und ringt letztendlich ums Überleben, 
auch wenn das die Geschäftsleitung sicher 
ganz anders sieht. Die Entscheidung kam 
aber anscheinend so überraschend, dass die 
eingeplante Fläche für Sega nicht mehr 
anderweitig vermietet werden konnte und 
dort stattdessen ein großes Messecafe einge- 
richtet wurde. 
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Ravensburg erstarkt 

Positiv fiel uns auf, dass deutsche Unterneh- 
men dieses Jahr einige interessante Titel prä- 
sentierten oder gar selbst entwickeln. Allen 
voran Fishtank Interactive, das Computer- 
spiel-Label von Ravensburger unter der Ägide 
von Frank Heukemens, dem ehemaligen stell- 
vertretenden Chefredakteur der Power Play. 
Besonders stolz ist Fishtank auf »Aquanox«, 
die Fortsetzung der U-Boot-Simulation 
»Schleichfahrt«. Die abermalige Verspätung 
auf den Herbst 2001 begründet der Entwickler 
Massive Development mit einer kompletten 
Überarbeitung der Grafik-Engine, welche für 
die neue Grafikkarte NV 20 (vermutlich die 
neue GeForce 3) von NVIDIA optimiert wird. 
Die Zusammenarbeit wird auf die Spitze 
gelrieben: NVIDIA wird spezielle NV-20-Aqua- 
nox-Treiber nur für dieses Spiel entwickeln. 

Gut gefallen hat uns »S.W.I.N.E.«, ein Echt- 
zeit-Strategiespiel eines noch unbekannten 
Entwicklers. Hier geht es um aggressive 
Kampfschweine, die ihre Nachbarn, die 
Hasen, überfallen. Die Eigenheiten der beiden 
Rassen werden mit passenden Fahrzeugen 
und Zeichnungen gebührend »herausgearbei- 
tet«. Kolossal die Schweine-, eleganter die 




Hasenvehikel. Aber ebenso schön und flüssig 
animiert bewegen sich die Fahrzeuge, dabei 
müssen Sie auf den Spritverbrauch und 
Munition achten und zu diesem Zweck kleine 
Anhänger mit Nachschub hinter sich her zie- 
hen. Es wird vermutlich nichts für Einsteiger, 
aber vielleicht ein originelles Spiel für Profis. 
Mit »Call of Cthulhu« bietet man außerdem 
einen atmosphärischen 3D-Grusel-Shooter 
mit verblüffend guter Grafik an. Dies ist umso 
erstaunlicher, wenn man bedenkt, dass der 
gleiche Entwickler, nämlich Headfirst Produc- 
tions, sich zuvor einigermaßen erfolglos am 
bis heute nicht erschienenen »Simon the Sor- 
cerer3D« versuchte. 
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Best of the Rest 

Ähnlich gruselig wird's auch beim 3D-Action- 
Adventure »Alone in the Dark 4« zur Sache 
gehen: Bei Infogrames war immer noch nicht 
viel von diesem Titel zu sehen, dort konzen- 
triert man sich mit aller Macht auf »Despera- 
dos: Wanted Dead or Alive« von Spellbound 
Entertainment, einem weiteren deutschen Her- 
steller. Desperados orientiert sich sehr an 
»Commandos«, sogar die Sichtbereiche der 
Gegner wurden fast identisch übernommen. 




Dafür kann es mit einem unverbrauchten Wild- 
West- Hintergrund und einer durchgehenden 
Hintergrund-Geschichte protzen. 

Auch CDV ist dank seines »Sudden Stri- 
ke«-Erfolgs wieder erstarkt. Nun entwickelt 
man natürlich eine Fortsetzung, gibt aber mit 
»Das Geheimnis der Druiden« (siehe Test auf 
Seite 108) auch dem deutschen Newcomer 
House of Tales eine Chance. Der Irrläufer 
»LMK« hat bei CDV ebenfalls 
äV^k Unterschlupf gefunden, ob die 

mgJäB nity« eine gute Idee war, muss 

W? sich aber noch zeigen. 

' Take 2 zeigte endlich ein- 

1 mal eine spielbare Version 

B von »Mafia«. Der Renn- 

I spielanteil ist erheblich, wie 

t wir bei einer Probefahrt mit 




einem Boliden aus den 30er Jahren feststell- 
ten. Auch die Fahrphysik war gar nicht übel. 
So recht zum Prohibitions-Klima, zu Mord 
und Totschlag scheint uns dieser Renn-Auf- 
satz zwar nicht zu passen, aber wer wird denn 
so pessimistisch denken. Böse PC Player, 

Und die Zukunft? 

Dieses Jahr stellten nur wenige Computer- 
spielehersteller in Nürnberg aus, Neuheiten 
waren rar. Man spart offenbar, wo es geht, 
und besonders gerne an den hohen Standko- 
sten einer Messe, die sich wieder auf ihre 
Ursprünge zu konzentrieren scheint, die 
Nicht-Elektronik-Spiele. Vor zwei Jahren war 
in Halle 8 noch viel los, diesmal gähnten uns 
mehrere leere Standflächen entgegen. 

Wer wissen will, wo im Moment der Erfolg 
zuhause ist, merke auf: Koch Media erhielt 
vom VUD, dem Verband der deutschen Unter- 
haltungssoftware, einen Preis für 200 000 ver- 
kaufte Exemplare der »Rache der Sumpfhüh- 




ner« (siehe PC Player 6/2000, Wertung 28 Pro- 
zent). Dass ein ausgesprochen mieser Moor- 
huhn-Klon prämiert wird, macht sicher so 
manchen wütend. Aber nicht ärgern. Gele- 
genheitsspieler begeistern sich nun mal nicht 
für »richtige« Computerspiele, sie suchen den 
Spielehappen für zwischendurch. Elitäres 
Naserümpfen und verächtliches Kopfschüt- 
teln gegenüber den Käufern wäre von daher 
fehl am Platze. Auch wenn es das Sumpfhuhn 
nicht gäbe, würde sich ein Spitzentitel wie 
»Deus Ex« keinen Deut besser verkaufen, (uh) 
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DIE STUNDE DER 
RACHE 



; MARTIN 

Wem ist es nicht schon 
mal so gegangen: Da 
kaufe ich mir für achtzig 
Mark ein neues Spiel 
und ackere mich auch 
noch durch ein entbeh- 
rungsreiches Tutorial. 
Wenn ich dann endlich 
das eigentliche Spiel starte, ist es immer 
dasselbe - Ich werde vom eigenen PC aus- 
gebootet, ausmanövriert, überholt, über- 
rollt, vom Platz gefegt, zutiefst 
gedemütigt und in den Staub getreten. 
Nicht etwa bloß einmal, sondern mit 
bedrückender Regelmäßigkeit ernten 
stundenlange Bemühungen, das Spiel- 
prinzip zu meistern, nichts als die höhni- 
sche virtuelle Verachtung des digitalen 
Gegenübers. Ganz klar, die Blechkiste 
betrügt und fortgeschrittene Kl-Routinen 
erlauben ihr auch noch, sich heimlich dar- 
über zu freuen. 

Dann endlich, manchmal Tage später, 
fangen hart erworbene Übung und bit- 
tere Erfahrung an, sich auszuzahlen, 
und langsam gewinne ich die Ober- 
hand. Jetzt hat die Stunde der Vergel- 
tung geschlagen. Und das will voll aus- 
gekostet werden. Irre lachend treibe ich 
die unterlegenen Gegnerscharen vor 
mir her, dränge die Kl gnadenlos in die 
Enge, lasse sie kurz vergeblich Hoff- 
nung schöpfen, lasse sie zappeln wie 
die Katze die Maus, nur um sie dann 
noch stärker zu piesacken. Langsam 
fühle ich mich etwas besser. Erst nach 
langer, süßer Quälerei lasse ich den 
Gegner schließlich möglichst in einem 
kunst- und effektvollen Schlussfeuer- 
werk untergehen. 




SPIELE 

Unabhängig, unbequem, unbestechlich - bei Spieletests 
kennt unsere Redaktion kein Pardon. Wir verraten 
Ihnen, was diesen Monat bei uns privat angesagt ist. 



SPIEL DES MONATS 





Das PC-Player- TeStteam 



MANFRED DUY(md) 

■ Lieblings-Genres 

Strateg i e, Wi rtsc h a fts si m u - 
lationen. Aufbauspiele 

■ In meinem DVDPtayer 
Q and not U: No kill no 
beep beep 

■ Auf der Privat-Fest platte 
Blacks White 

Siedler 4 
Diablo 2 

■ Auf meinem Nachttisch 
Vorbestellschein: 

T. Brooks: Die Hexe von 

■ Ich freue mich auf 

Diablo 2 Add on 



UDO HOFFMANN <uh) DAMIAN KNAUS (dk) HEINRICH LENHARDT (hl) LUC MARTIN (lue) 



■ Lieblings-Genres 

Rennspiele, Rollenspiele, 
Action-Adventure 

■ In meinem CD-Spieler 

Words and Music 

■ Auf der Privat-Fest platte 
F 1 Racing Champions- 
hip, SWAT 3: Close Quar- 
ters Battle 

■ Auf meinem Nachttisch 
Antoine de Saint-Exupery: 
Wind, Sand und Sterne 

■ Ich freue mich auf 
Dungeon Siege, Max 
Payne, Motor City Online 



■ Lieblings-Genres I 

[Aufbau-jStrategie, Adven- 
tures, SF-Simulationen 

■ In meinem DVD-Spieler I 
Toy Story 2 

■ Auf der Privat-Fest platte 
Black& White 1 
Die Siedler 4 

Dungeon Keeper 2 

■ Auf meinem Nachttisch 
Cinema I 

■ Ich freue mich auf 
Unreal 2 

Poolof Radiance2 I 

Star Trek: 

Bridge Commander 



Lieblings-Genres 

Sport- und Rollenspiele, 

Act i o n-Ad ve ntu res 

In meinem CD-Spieler 

Our Lady Peace: 

Spiritual Machines 

Auf der Privat-Festplatte 

Giants 

NBA Live 2001 

Team Fortress Classic 
l Auf meinem Nachttisch 

Ruth Rendell: 

Piranha to Scurfy 
l Ich freue mich auf 

Wizardry 8 

Star Trek Away Team 



■ Lieblings-Genres 

Roilenspiele, Runden- 
Strategie, 3D-Shooter 

■ In meinem MP3-Player 
Garbage: Girls don't cum 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Warlords 3- Darklords 
Rising 

Darklands 

■ Auf meinem Nachttisch 

Michael Crichton: Timeline 

■ Ich freue mich auf 

Nights 



Morr 



*ind 



Warlords 4 
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TESTS 



So werten wir 



Um ein geflügeltes Wort zu strapazieren: Auch und gerade bei 
unseren Tests ist letztlich entscheidend, was hinten heraus- 
kommt. Denn dort, sprich am Ende eines jeden Spieletests, 
prangt unser Wertungskasten, der darüber Auskunft gibt, ob 
das zuvor besprochene Produkt sein Geld auch wert ist. 



Wertungsskala 



PC Player Wertet generellaufeinerSkalavonlbislOO.Bei 
den kleineren Sub-Wertungen Grafik, Sound, Einstieg, Komplexität, Steuerung 
und Multiplayer beschränken wir uns 
auf Zehner-Schritte. Die Sptelspaß- 
Wertungen werden hingegen in unse- 
ren Redaktionskonferenzen auf den 
Punkt genau zurechtgeschmirgelt - 
wobei dort natürlich der Haupttester 
das letzte Wort hat. Bei hochklassi- 
gen Kandidaten schaut sich stets ein 
zweiter oder gar ein dritter Redakteur 
das Spiel an, um einen weiteren 
Meinungskästen beizusteuern. 





das murmn 

PRÄDIKAT 



GRAFIK 

Schöne Aussichten oder hässli- 
ches Geruckel? Die »Grafik«- 
Wertung verrät Ihnen, wie es 
um die visuellen Reize des 
besprochenen Spiels bestellt ist. 

SOUND 

Hier gibt es Punkte für spannende 
Soundeffekte und mitreißende 
Musik, die zum Geschehen passt. 
Komposition und Technik beeinflus- 
sen die Punktzahl mächtig, 

EINSTIEG 

Aller Anfang ist schwer. Das 
muss aber nicht sein, Je höher 
die »E instieg « -Wertung, desto 
schneller kommen Sie mit dem 
Programm zurecht. 

KOMPLEXITÄT 

abwechslungsreiche Level, 
Varianten oder ein Editor sind 
die Schlüssel zu einer hohen 
Wertung in Sachen »Komple- 
xität«. 



STEUERUNG 

Idealerweise ist sie so lecker- 
leicht, dass sich das Programm 

fast von selbst spielt. Undurch- 
sichtige Options-Wüsten ernten 
hingegen wenig Punkte. 

MULTI PLAYER 

Wie hoch ist der Zusatz- Lustge- 
winn, wenn mehrere menschli- 
che Spieler antreten? Unsere 
«Spielspaßu-Wertung bezieht 
sich explizit auf die Solo-Spiel- 
freude! 

SPIELSPASS 

Die sechs oben genannten 
objektiven Bewertungskriteri- 
en haben natürlich einen 
gewissen Einfluss auf die 
Gesamtwertung, Noch viel 
wichtiger ist allerdings, ob ein 
Spiel letztlich Spaß macht 
oder eben nicht. Daher ist für 
uns der Spielspaß auch das 
ausschlaggebende Bewer- 
tungskriterium. 



Was für die Filmindustrie der »Oscar«, ist für 
uns der »Gold Player«. Mit dieser Trophäe wür- 
digen wir all jene Spiele, die eine Spielspaß-Wertung von 
85 an aufwärts erreicht haben. Um diese Kandidaten entbrennen in aller 
Regel die heißesten Rededuelle innerhalb der Redaktion. Denn vor der Ver- 
gabe dieser begehrten Auszeichnung muss sich neben dem Haupttester 
zumindest noch ein zweiter Redakteur für die Vergabe des »Gold Player« 
stark machen. Einen kleinen Einblick in die aktuellen spielerischen Sympa- 
thien der Redakteure gewährt übrigens unsere Index-Seite. 



WERTUNG STARLANCER STAGE 2 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 





IT* 




JOE NETTELBECK (jn) JOCHEN RIST (jr) 



MARTIN SCHNELLE (mash) STEFAN SEIDEL (st) 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, Wirtschaftssi- 
mulationen, Aufbauspiele 

■ In meinem DVD-Player 
The Big Lebowski 

■ Auf der Privat- Fest platte 
Ca. 3 Millionen 1 cm lange 
Haare 

■ Auf meinem Nachttisch 
Harald Evers: 

Die Bruderschaft von Yoor 

■ Ich freue mich auf 
Den nächsten Lars-Croft- 
Spot 

Die Erfindung des Haus- 
haltsroboters 



■ Lieblings-Genre 

Ego-Shooter, Geschick- 
lichkeitspiele 

■ In meinem DVD-Spieler 

Smilla's Feeling for Snow 

■ Auf der Privat- Festplatte 
F1 Racing Championship 
Instagib (Q3) 

Giants 

C&C Red Alert 2 

■ In meinem Papierkorb 
The Sims Livin' Large 

■ Ich freue mich auf 

... den Frühling, Cabrios, 
Flirts, lonls, kühle Drinks 
und Duke Nukem Forever 



I Lieblings-Genres 

Ego-Shooter, Rennspiele 
I In meinem DVD-Spielei 

Mylene Farmer: 

Live A Bercy 
I Auf der Privat- Festplatte 

Black & White 

Mech Warrior4 

SWAT3: Elite Edition 
I Auf meinem Nachttisch 

TomClancy: US-Marines 
I Ich freue mich auf 

Meinen Steuerbescheid 

Duke Nukem Forever 

C&C: 



■ Lieblings-Genres 

Action-Rollenspiele, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
No angels: Daylignt in 
your Eyes 

■ Auf der Privat- Festplatte 
Diablo 2 (englisch) 
Alice 

■ Auf meinem Nachttisch 
Stephen King: 

Dead Zone 

■ Ich freue mich auf 
Anno 1503 

Diablo 2. 

Lord of Destruction 



THOMAS WERNER (tw) 

■ Lieblings-Genres 
Strategie, 3D-Action, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Die Fantastischen Vier: 
Lauschgift 

■ Auf der Privat- Festplatte 
Giants 
Baldur'sGate2 

Need for Speed 3 

■ Auf meinem Nachttisch 
Gert Ledig; Vergeltung 

■ Ich freue mich auf 
Empire Earth 
Tropico 

Einen schönen Frühling 
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SPIELE-TEST 



Black & White 



Diesen unglaublichen Spiele-Leckerbissen 
dürfen Sie nicht verpassen: Molyneux 1 Meister- 
werk macht seinen Entwickler unsterblich und 
den Spieler allmächtig. Immerhin fast. 

ENTWICKLER: Lionhead Studios VERTRIEB: Electronic Arts TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) 
MULTIPLAYER: voraussichtlich bis d (Netzwerk), bis 16 (Internet) INTERNET: www.lionheact.com; www.bwgame.com HARDWARE, MINIMUM: Pentiur 
lt/266. 64 MByte RAM, 8 MByte 3D-Karte HARDWARE, STANDARD: Pentium Hl/500, 128 MByte RAM, 32 MByte 3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pen1 
um Hl/800, 256 MByte RAM, 32 MByte 3D-Karte 



ärldeenmix 
I Schräger Humor 
I Für! Inseln 
I Zahlreiche 

Nebenaufträge 
I Integriertes Tutorial 
I Acht Völker 
I Acht Berufe 
I 16 Riesen-Kreaturen 
I 22 Gasten-Zauber 
I Drei Einzel- und 

Mehrspieler-Karten 
I Beeindruckende 

3D-Grafik 



So, Sterblicher - Du möch- 
test also wissen wie es 
ist, ein Gott zu sein? Tritt 
ruhig näher, ich tue Dir nichts. 
Eine ziemlich unverschämte 
Bitte, wie Du zugeben musst. 
Sie sei Dir gewährt. Ich nehme 
Dich mit auf eine Reise in die 
Welt von »Black & White«. 

Zunächst wirst Du merken, dass 
Du sehr viel zu lernen hast. Vergiss 
einfach alles und fang ganz von 
vorne an! Ach, darf ich Dir meinen 
göttlichen Kollegen vorstellen: Peter 
Molyneux, Schöpfer dieser Welt, 
des »Populousc-Universums und 
unzahliger anderer. Ach, ihr kennt 
Euch bereits? Um so besser. Sterbli- 
cher, mach Dich bereit für eine 
Erfahrung, die alfes bislang da 
Gewesene in den Schatten stehen 
wird. Doch höre gut zu, denn es gibt 
einiges, was Du unbedingt wissen 
solltest ... 



Verliere niemals die 
Orientierung. Nie, nie nie! 

Schau Dir genau die Welt an, in die 
wir Dich schicken werden: Ja, alles 
ist dreidimensional, alles lässt sich 
aus fast jedem Blickwinkel betrach- 

sem ahnungslosen Einwohner auf 
den Pelz und betrachten seine Nase. 
Schwupps, schon rasen wir nach 
oben und befinden uns über den 
Wolken. Von dort ist die gesamte 
erste Insel zu erkennen. Insgesamt 
sind fünf Inseln zu entdecken und zu 
beherrschen. Aber gemach. 

Du hast bestimmt schon die riesi- 
ge Hand entdeckt, die über der 
Landschaft schwebt. Das Ist eine 



Götterhand, Deine Götterhand, mit 
der Du Deine göttliche Macht ausü- 
ben kannst. Gesteuert wird Sie mit 
der Maus neben Deinem Kontroll- 
pult. Du wirst jedoch rasch merken, 
dass der Schöpfer dieser Welt die 
Mauskontrolle recht umständlich 
gestaltet hat - ob aus Heimtücke 
oder Eigensinn, daher nutzen Ein- 
geweihte zur Veränderung der Per- 
spektive die bequemeren Tastatur- 
kommandos. Pass auf, das Du die 
Orientierung nicht verlierst und 
setzte stets Wegmarken, zu denen 
Du mit einem Knopfdruck zurück- 
kehren kannst. Ein so genannter 
"Spielplatz der Göttern erlaubt es 
Dir, Dich mit der Steuerung anzu- 
freunden. 



»Überall gibt es erstaunliche 
Dinge zu entdecken.« 



SPIELE-TEST 




der Götterhand alles anstellen kann: 
Bewege die Hand mit der Maus, als 
ob Du ein bestimmtes Muster nach- 
zeichnen willst, und ein Zauber- 
spruch wird ausgelöst. Du kannst 
sowohl Nahrung als auch Regen, 
Feuerbälle, Schutzschirme und 
manch andere nette Dinge her- 
beizaubern. Aber auch ohne Magie 
kennt Deine Macht kaum Grenzen: 
Ein weiterer Mausklick, und Du hast 
einen Baumstamm ausgerissen. Da 
vorne hämmern gerade einige 
Bewohner an Deinem Tempel 
herum. Hilf ihnen, indem Du ihnen 
das Holz vor die Füße legst. 

Vielleicht bist Du gerade ein 
wenig übermütig und möchtest den 
Sterblichen Deine Allmacht demons- 
trieren. Greife einen aus der Gruppe 
und lass ihn in Deiner Faust über 
seinen Kollegen entschweben. So, 
wir nehmen ein wenig Schwung 
und werfen ihn auf die nächste 
Wiese, mitten zwischen die grasen- 
den Kühe. Aber nicht zu kräftig, der 
Gute soll sich ja nichts tunl Fast 
alles kann in Deiner Welt angefasst, 
versetzt oder zerbröselt werden, die 
Entscheidung liegt bei Dir! Du wirst 
sehen: Überalt auf dieser Welt gibt 
es erstaunliche Dinge zu entdecken. 
Du kannst Äonen damit verbringen 
einfach herumzuexperimentieren. 



Gut ist Gut und Böse ist 
Böse. Oder umgekehrt. 

Ach, Du hältst nichts von Samthand- 
schuhen und möchtest Deine Unter- 
tanen den vollen GöTterzorn spüren 
lassen? Nichts einfacher als das, tue 
das, was Dir richtig erscheint. Strafe 
und belohne, helfe den Gläubigen 
oder lass sie leiden. Aber trage die 
Konsequenzen wie ein Gott. Alles 
was Du anstellst, wird beobachtet 
und wirkt sich auf Deinen Charakter 
aus. Zwischendurch wird sich 
immer wieder Dein Gewissen in 
Form eines Engels und eines Teufels 



WO IST DIE MEHRSPIELER-WERTUNG? 



Zum Zeilpunkt des Tests werkelte Lionhead noch fleißig am 
Mehrspieler-Modus. Im Netzwerk waren bereits Partien möglich, 
die zudem sehr spaßig wirkten. Ein Schwerpunkt liegt jedoch auf 
dem Internet-Spiel, das über einen derzeit noch nicht zugänglichen 
Server abgewickelt werden wird. Dort sollen auch die Spielfiguren 
der verschiedenen Clans gespeichert werden, um notorischen 
Magiern den Spaß zu vergällen. Daher verzichteten wir auf eine 
Mehrspieler-Wertung, die sobald wie möglich nachgereicht wird. 
Black & White wird übrigens in der Verkaufsversion mit drei 
Mehrspieler-Karten für bis zu vier Teilnehmer ausgeliefert (King oi 
the Hill, Bombardment, Four curners of Eden). 
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melden. Folge Ihren Ratschlägen, 
wenn sie Dir sinnvoll erscheinen, 
zumal Sie Dir oft wertvolle Tipps 
einflüstern werden. Auch auf den 
überall herumstehenden Schildern 
und in Deinem Tempel findest Du 
wichtige Informationen. 

Ob Du nun angebetet wirst, weil 
Du den Menschen beistehst oder 
Sie sich vor Dir fürchten, ist für Dei- 
nen Erfolg ohne Belang. Aber treibe 
es nicht zu bunt, denn wenn nie- 
mand Deine Wutanfälle überlebt, 
betet niemand mehr zu Dir und 
Deine Energie wird schwinden. 

Dir sei ein Gehilfe an die Seite 
gestellt, eine göttliche Kreatur. 
Wähle zwischen einem Affen, einer 
Kuh und einem Tiger. Anfangs ist 
Dein tierischer Assistent noch klein, 
später erreicht er bei richtiger Pflege 
die Größe eines beeindruckenden 
Titanen. Nicht nur von der Größe 
her ist er zunächst ein Kind, auch 
das Verhalten ist sehr ungelenk und 
ziellos. Erziehe die Kreatur, indem 
Du sie mit Deiner göttlichen Hand 
streichelst oder ohrfeigst. Sorge 
dafür, dass sie die richtige Nah- -> 



, JOE NETTELBECK 




Was die Qualität und den Spielspaß von Black & White angeht, 
1 so kann ich Thomas Gott sei Dank nur zustimmen, nachdem jetzt 
doch noch alles funktioniert. Allerdings bleibt festzuhalten, dass Molyn- 
eux' neues Werk in Wirklichkeit recht weit von dem entfernt ist, was er 
immer versprochen hatte. Insofern bin ich schon ein wenig enttäuscht. 
Wegen der hier gebotenen Kürze kann ich 
nicht im Einzelnen darlegen, was ich n 
gestellt hatte, daher sei nur kurz die Richtung 
gewiesen; Der erste Level nämlich geht e 
gutes Stück auf diesem Weg, und ich finde es 
schade, dass dieser Ansatz dann stecken bleibt. Stattdessen entpuppt 
sich Black & White anschließend als eine im Kern ganz gewöhnliche 
Echtzeit-Aufbaustrategie - natürlich über und über bepackt mit den 
bekannten motyneux'schen Glocken und Bimmeln und Sternchen und all 
dem anderen Glitzerkram. Und daher überlasse ich das Spiel also mit 
besten Wünschen den Genre-Fans ... 



»Ein wenig 
enttäuscht.« 



ERSTE 
HILFE 



■ Setzen Sie unbe- 
dingt Wegpunkte. 

■ Lesen Sie alle Hin- 
weis-Schilder. 

■ Legen Sie Ihrer 
Kreatur anfangs stets 
die Leine des Ler- 
nens an. 

■ Trainieren Sie Ihre 
Kreatur auf den Solo- 
Karten. 

■ Nutzen Sie den 
Holz-Zauber. 

■ Sorgen Sie für 
Nachwuchs! Beson- 
ders Männer sollten 
zu »Brutern« 
bestimmt werden. 
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SPIELE-TEST 



Black & White 




-> rung zu sich nimmt, den Darm an 
den passenden Orten entleert, den 
Bewohnern Deiner Dörfer hilft und 
magische Sprüche erlernt. Sie hat 
ihren eigenen Kopf und entwickelt 
einen eigenen Charakter, doch mit 
der Leine des Lernens, der Leine des 
Mitgefühls und der Leine der 
Aggression lässt sie sich zu be- 
stimmten Stellen kommandieren 
und beeinflussen. Abhängig vom 
gewählten Wesen dauert es mitun- 
ter eine Weile, bis es mit einer Glüh- 
birne anzeigt, dass es etwas begrif- 
fen hat. Irgendwann agiert dieses 



Wesen dann aber quasi als Dein 
Stellvertreter und kümmert sich 
selbsttätig um die winzigen Men- 
schlein und die eigene Nahrungszu- 
fuhr. Du wirst schließlich sogar die 
Chance haben, den Titanen gegen 
eine andere von 16 Gattungen ein- 
zutauschen. 

DRITTES GEBOT 

Sorge Dich um Deine Gläu- 
bigen wie um Dich selbst. 

Nur wer zahlreiche Anhänger hat, 
wird ein starker Gott. Sie bauen Dir 
einen Tempel, an dem sie beten und 
so Deine Energie auffrischen. Je 
mehr Wohnhäuser in den Dörfern 
stehen, desto mehr Einwohner kön- 
nen die Siedlungen fassen. Einrich- 
tungen wie ein Speicher für Holz 
und Nahrung gehören zu den grund- 
legenden Bauwerken, zumal Du an 
den dort hängenden Fahnen die 
Bedürfnisse erkennen wirst. Keine 
Sorge, ihre Wünsche und Verzweif- 
iungsschreie werden in jedem Fall 
an Dein Ohr dringen, genau so wie 
die anderen Umgebungsgeräusche. 
In der Werkstatt entstehen kisten- 
förmige Gerüste für weitere Bauten. 
Zwei dieser Kästen ergeben die 
Grundlage für ein Wohnhaus, drei 
für einen Kindergarten oder einen 
Friedhof, mit sieben kann man ein 
Wunderbauwerk errichten. Jedes 



der acht Völker, ob Azteken, Japa- 
ner, Indianer oder Tibeter hat ein 
eigenes Wunder, das sich positiv auf 
Deine Welt auswirkt. 

im Prinzip arbeiten die Bewohner 
recht selbstständig, bestellen die 
Felder oder bauen. Du kannst ihnen 
jedoch bestimmte Berufe zuweisen. 
Setzt Du jemanden am Ufer in der 
Nähe eines Fischschwarms ab, so 
wird er Fischer. Bauarbeiter, Holzfäl- 
ler oder Handwerker sind ebenso 
vorhanden wie Händler und Missio- 
nare. Du darfst sogar Menschen zur 
Produktion von Nachwuchs abkom- 
mandieren. 

Hilfreich ist es auch, bei Knapp- 
heit die Dörfer durch Deine göttliche 
Hand mit Nahrung und Holz zu 
beliefern. Sie danken es Dir mit 
magischer Energie und neuen Zau- 



PH 




BLACK & WHITE IM VERGLEICH 



Test in 4/2001} 



Black» 

Von allen hier vorgestellten Titeln ist Black 
& White der mit Absland originellste und 
abwechslungsreichste. Kein anderes Spiel 
bietet so viele Handlungsmöglichkeiten: Als 
Gott versuchen Sie Ihren Einflussbereich auf 
verschiedene Inseln auszudehnen. Dazu 
müssen Sie sich um das Wohl der Bewohner 
kümmern und gleichzeitig eine riesige Krea- 
tur als Stellvertreter großziehen. 



Die Siedler 4 (Spielspaß: 85; Test in 4/2001 } 

Auch im vierten Teil lassen sich die munte- 
ren Wuselwichte aus Mülheim nicht unter- 
kriegen. Bei den Siedlern geht es wie in 
Black & White darum. Ihren Einflussbereich 
auszudehnen und Siedlungen aufzubauen. 
Allerdings steht hier ein funktionierendes 
Wirtschaftssystem und letztlich der Aufbau 
einer Armee im Vordergrund, mit der Sie den 
Gegner von der Karte fegen. 




Giants - Citizen Kabuto (Spielspaß: 86; 

Das abgehobene Action-Strategiespiel 
»Giants - Citizen Kabuto« besticht durch 
seine eindrucksvolle Grafik. Anfangs wirkt 
es wie ein Actionspiel, später bauen Sie 
Basen auf und schatten für die Arbeiter aus- 
reichend Nahrung heran. Die Story ist deut- 
lich abgehoben, besonders der Humor ist 
sicherlich nicht jedermanns Sache. Dafür ist 
auch hier Ahwechslung Trumpf. 



in 2/2001) 



Sacriflce (Spielspaß: 85; Test in 13/2000* 

Mit bombastischer Grafik locken auch die 
Jungs von Sliiny Entertainment. »Sacrifice« 
bietet hübsche Magie-Effekte und beein- 
druckende Schlachten zwischen phantasti- 
schen Wesen. Obwohl es wie »Tomh Raider« 
mit Blick auf Ihren Charakter gespielt wird, 
ist es im Kern ein Strategiespiel. Durch die 
Seelen geopferter Feinde steigt Ihr Vorrat an 
magischer Energie, mit der Sie weitere 
flecken erschaffen. 




Herrscher des Olymp: Zeus (Spielspaß: 82; Test in 1 2/2000) 

Entgegen dem Titel agieren Sie hier zwar 
nicht als Göttervater, kommen jedoch auch 
so im Spielverlauf standig in Kontakt mit 
antiken Göttern, Helden und Fabelwesen. Im 
mythischen Griechenland errichten Sie 
Städte und versuchen die Einwohner bei der 
Stange zu halten. Ein detailliertes Aufbau- 
spiel, das trotz isometrischer Grafik und ver- 
alteter Effekte ansprechend wirkt. 




Die Sims (Spielspaß: 80; Test in 3/2000) 

Big Brother im heimischen Rechner: Bei den 
Sims beobachten Sie die Bewohner eines 
Hauses und versuchen, ihnen bei der Bewäl- 
tigung des Lebens zu helfen. Spötter nennen 
diese Simulation durchaus zutreffend 
»S im Alltag«, denn letztlich sind Sie einen 
Großteil der Zeit mit Aufräum- und Putzaktio- 
nen beschäftigt. Dennoch ein ungewöhnli- 
ches Spiel, das sogar Computermuffel vor 
den Rechner lockt. 




SPIELE-TEST 



HBBH 








bersprüchen. Besonderer Dank ist 
dem Gott gewiss, der die durch sil- 
berne Schriftrolien angezeigten 
Sonderaufgaben 
löst. Schließlich 
gibt es viele 
Bewohner, die 
Probleme, Bitten 
oder Rätse! an 
Dich herantragen. 
Mal musst Du ein 
retten, mal eine Denkaufgabe lösen. 
Du wirst zahllosen, höchst unter- 
schiedlichen Herausforderungen 
begegnen, die sich sogar durchaus 
unterschiedlich bewältigen lassen! 



von Dir sind, desto 
Dein Aktionsradiu 
Gebäude helfen 



eiter dehnt s 
aus. Weit. 



»Sei bereit für 
den Endkampf!« 



(liebte Pers 



dabei, letztlich 
musst Du aber 
fremde Dörfer 
bekehren. Schon 
das Auftauchen 
Deiner Kreatur 
bewirkt, dass Dir 
Glaubenspunkte 
gutgeschrieben werden. Demonstra- 
tionen Deiner Macht, ob durch Feu- 
erbälle oder die Versorgung mit 



Nahrung, vergrößern den Glai 
Ist eine kritische Schwelle 
schritten, so bekennen sich die 
Bewohner offen zu Dir und ihr Dorf 
ist Dein. Aber sei gewarnt: Der Geg- 
ner räumt sein Feld nicht kampflos, 
er wird auch seine Kreatur gegen 
Dein göttliches Wesen antreten las- 
sen. Die tierischen Titanen kämpfen 
zwar alleine, Du kannst aber Anwei- 

. sungen für gezielte Schläge geben. 
Keine Sorge: Die Kreaturen werden 
nicht sterben, aber bei einer Nieder- 
lage wird Dein Geschöpf zum Tem- 
pel zurückteleportiert und muss dort 
erst einmal genesen. Ohne dieses 

j Geschöpf bist Du außerhalb Deines 
Machtbereichs hilflos, behandele es 
daher gut. Nur so wirst Du bereit 
sein für den unvermeidlichen End- 

I kämpf! ttw) 



Du sollst keine anderen Göt- 
ter außer Dir selbst haben. 

Mache Dir jedoch keine Illusionen, 
Du wirst Dich nicht lange friedlich 
um Deine Welt kümmern können. 
Nemesis, ein besonders macht- 
hungriger Gott hat drei Teile des 
Glaubens an sich gebracht und 
möchte alle anderen Gottheiten aus 
dem Universum tilgen, auch Dich! 
Du musst ihn stoppen! Zu diesem 
Zweck solltest Du auf jeder der fünf 
Inselwelten Deinen Machtbereich 
ausdehnen und seine Gefolgsleute 
besiegen. Außerhalb dieses Einfluss- 
bereichs kannst Du nur kurz tätig 
werden, bevor Deine Hand ohn- 
mächtig herumschwebt. Einfluss 
gewinnst Du durch den Glauben 
Deiner Anhänger, Je übei 



»Ein atemberau- 
bendes Erlebnis.« 



WERTUNG BLACK & WHITE 




• 1 THOMAS WERNER 



^jjk Black & White ist in gewisser Weise ein ideales Spiel für Katho- 
B^V liken: Ständig werden Sie mit den Begriffen Gut und Böse kon- 
frontiert, zudem ist es anfangs ähnlich schwer zu verstehen, wie die 
katholische D reif aitigkeitsl ehre. Haben Sie sich jedoch erst einmal 
zurechtgefunden, so sind Sie fürs Leben geprägt. Wenn später Strate- 
giespieler auf die Vergangenheit 
zurückblicken, so werden sie sich 
stets fragen: War das vor oder nach 
Black & White? Da mag Joe noch so 
sehr darauf herumreiten dass auch 

Black & White letztlich aus einer Kombination bekannter Spielideen 
besteht, seine Ablehnung ist die eines enttäuschten Liebhabers. Ja, 
Black & White hat seine Macken und nicht alle vollmundigen Verspre- 
chen Peter Molyneux' wurden eingehalten. Neulinge dürften insbeson- 
dere an der die Orientierung erschwerenden 3D-Ansicht zu knabbern 
haben. Lassen Sie sich davon nicht schrecken! Black & White ist mehr 
als bloß die Summe seiner Teile, es ist ein innovatives, bislang so noch 
nicht da gewesenes Epos. Hier gibt es für den Spieler mehr zu ent- 
decken, als seinerzeit für Kolumbus auf seiner Amerikatournee, oder 
für Freud in den Köpfen Wiener Damen. Ein umwerfendes, atemberau- 
bendes Erlebnis im wahrsten Sinne des Wortes. Ein wahrer Traum, 
nicht nur für Allmachts-Phantasten. 



EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTI PLAYER: 




SPIELE-TEST 



Black & White 



DORFENTWICKLUNG 



Zwar nicht unbedingt der geo- 
grafische Mittelpunkt, aber 
das Zentrum Ihres Hauptdor- 
fes ist der Tempel - den gibt es nur 
ein einziges Mai pro Spieler bezie- 
hungsweise Computergegner. Am 
Aussehen des Tempels lässt sich 
ablesen, ob jemand aggressiv und 
skrupellos oder defensiv und 
freundlich vorgeht. Theoretisch 




wickelte sich das Bauwerk nicht 
immer so, wie wir es nach unserer 
Spielweise vermutet hätten. Das 
Dorfzentrum mit der großen Totem- 
figur ist der zweitwichtigste Ort - 
durch Herausschieben und Absen- 
ken der Figur lässt sich einstellen, 
wie viele Einwohner um Mana beten 
und tanzen sollen. Auf den kranzför- 
migen Auslegern schweben die in 
diesem Dorf zugänglichen Zauber. 

Die übrigen Gebäude sind profa- 
ner, aber nicht minder wichtig: Die 
Werkstatt etwa produziert Bausätze 
für neue Häuser - Sie nehmen den 
Bausatz mit der Hand auf und plat- 
zieren ihn an passender Stelle. 
Abhängig davon, wie viele 
dieser Bausätze Sie für eine 
neue Immobilie zusammen- 
werfen, bekommen Sie ver- 
schiedene Ergebnisse: Ein 
oder zwei ergeben Wohnhäu- 
ser, vier reichen für ein neues 
Getreidefeld, fünf gar für ein 
weiteres Zentrum (und damit 
den Keim eines neuen Dor- 
fes). Wenn Sie sechs der 
Wunderapparate opfern, kön- 
nen Sie einen »Miracle 
Dispensern bauen. Tja, und 
für sieben Bausätze dürfen 
Sie das errichten, was ihr 
Dorf auf einen Schlag weit 
voranbringt: das Wunder! 
Ein Wunder bewirkt eine 
enorme Steigerung der 
Macht Ihrer Zaubersprüche 



und kann so entscheidend zum 
Gelingen einer Mission beitragen. 

Fehlt noch der flotte Dreier, nicht 
wahr? Nun, für drei der Baukästen 
ist eines der öffentlichen Gebäude zu 
haben - je nach Bedarf und Stand- 
ort. Kindergärten etwa, Friedhöfe, 
Lagerhäuser oder eben eine weitere 
Werkstatt, die (wie jedes andere 
Gebäude) auch in anderen Dörfern 
angesiedelt werden darf, 
um dort die Entwicklung 
voranzutreiben. Übrigens 
ist solche Bautätigkeit mit 
enormem Materialbedarf 
verbunden, weshalb der 
Holzzauber vor allem im 
späteren Verlauf äußerst 
wichtig wird. Und mit 
einem Seitenblick auf die 
diversen, im Spiel enthal- 
tenen Stämme sei noch 
gesagt, dass die Gebäude 
zwar jeweils anders aus- 
sehen, aber stets den glei- 
chen Zwecke erfüllen. 

Freilich geht nix ohne 
motiviertes Personal - 
eine Wahrheit, die von 
den Göttern nur allzu oft 
vergessen wird. An sich 
kriegen die Dorfbewohner 
von selbst eine ganz gute 
■ rteilung auf die Reihe, 
aber wenn Ihnen bestimmte Dinge 
wichtig sind (etwa der Bau dieses 
neuen Kindergartens), dann können 
Sie die Leute auch selbst mit der 
Hand ergreifen und an ihrem künfti- 
gen Einsatzort absetzen. Ein kleines 
Symbol (im Falle von Bauarbeitern 
eine stilisierte Ziegeimauer) über 
den Köpfen der Arbeiter bestätigt 
die entsprechende Berufswahl. 
Forstleute, Werkstatt-Angestellte, 
Fischer oder Bauern lassen sich auf 
dieselbe Weise einteilen. 

Besonders wichtig für die künftige 
Entwicklung der Einwohnerschaft 
sind aber die Kinderkrieger. Wenn 
Sie wollen, dass in dieser Hinsicht 





mehr getan wird (und das 
sollten Sie wollen), dann 
nehmen Sie einen Ihrer 
Untertanen und setzen ihn 
oder sie in der Nahe eines 
Partners des anderen 
Geschlechts ab. Schon bus- 
seln die zwei sich ab und 
machen damit deutlich, dass 
sie sich künftig für den Nach- 
wuchs des Dorfes- verant- 
wortlich fühlen ... (in) 



SPIELE-TEST 



KREATUREN UND 
CHARAKTERENTWICKLUNG 



Alles in allem stehen dem 
Spieler 16 verschiedene Kre- 
aturen als Helfer zur Verfü- 
gung - von A wie Affe bis Z wie 
Zebra. Zu Beginn sind es allerdings 
nur drei: Affe, Kuh und Tiger. Später 
können sich dann etwa durch die 
Lösung von Aufgaben Situationen 
ergeben, in denen die bisherige 
Kreatur gegen eine bestimmte 
andere getauscht werden darf. 
Dabei übertragen sich alle Fähigkei- 
ten und Skills auf das neue Biest, 
nur bei der Körpergröße müssen 
leichte Einbußen in Kauf genom- 
men werden. Letzten Endes wird 
man wohl kaum öfter als ein oder 
zwei Mal einen solchen Umtausch 
vornehmen, was sicherlich eine 
Motivation darstellt, Black & White 
noch mehrmals durchzuspielen, um 
auch andere Viecher zu sehen. 

Tiere wie etwa das Schaf haben 
tendenziell einen defensiven, sol- 
che wie der Leopard hingegen 
einen eher aggressiven Charakter- 
es kann aber jede einzelne Kreatur 
das volle Spektrum von total gut bis 
abgrundtief böse durchlaufen. Je 
nach dem, wie sie sich hauptsäch- 
lich verhält. Soweit die Theorie - im 
Praxistest gewannen wir allerdings 
den Eindruck, dass diese Entwick- 
lung trotz der Möglichkeit des 
Lobens und Bestrafens nur schwer 
bewusst zu steuern ist. So wie die 



Kreaturen einen expliziten Willen 
entwickeln, so scheint auch die 
Charakterentfaltung teilweise eige- 
nen Gesetzen zu folgen. 

Es ist zudem so, dass Sie ihren 
Begleiter nicht die ganze Zeit im 
Auge behalten können, und es mag 
sein, dass er allerlei bösartigen Un- 
sinn anstellt (und sich entsprechend 
entwickelt), während Sie gerade an- 
derweitig beschäftigt sind. Zu- 
zutrauen wäre es dem Biest auf 
jeden Fall. Dieser Punkt bringt uns 
zu einem weiteren 



Thei 



Sie 



haben schon ei 



Ihre Kreatur, 





Fähigkeiten geht, 
die von der Moral 
unabhängig sind. 

Ob Ihr Schütz- 
ling eigenständig 
mit den Lagerhäu- 
sern zurecht- 
kommt, ob er Fische fangen kann 
oder den Dörflern bei der Ernte hilft 
- all das hängt davon ab, ob Sie ihn 
zum Lernen anhalten. Sprich, ob 
Sie ihn an die neutrale »Lernleine« 
legen und die jeweiligen Vorgänge 
beobachten lassen. Er lernt nämlich 
vom Zuschauen. Noch wichtiger ist 
dies in Bezug auf die Zauber: Legen 
Sie das Biest wiederum an die 



Leine und führen 
Sie in seiner Nähe 
die Spells aus, von 
denen Sie wollen, 
dass es sie lernt. 
Eine Glühbirne 

samt Prozentanga- 
be steigt über dem 
Kopf Ihrer Kreatur 
auf, und Sie wissen dann, dass 
etwa der neue Blitzzauber schon zu 
14 Prozent gelernt wurde. Viel Spaß 
beim Experimentieren, und verges- 
sen Sie nie: Die Anwendung des 
Gelernten unterliegt nicht mehr 
Ihrer direkten Kontrolle - es kann 
durchaus sein, dass Ihr Schätzchen 
gleich mal als Erstes das eigene 
Dorf abfackelt ... (jn) 




EINE AUSWAHL UNTERSCHIEDLICHER CHARAKTERE 




Eisbär Guter Leopard Guter Mandrill Gutes Nashorn Gutes Schal Gutes Pferd Gute Schildkröte 

Böser Eisbär Böser Leopard Böser Mandrill Böses Nashorn Böses Schaf Böses Pferd Böse Schildkröte 



PUITB APRIL 2001 75 



SPIELE-TEST 



Black & White 



ZAUBERHAFT: MAGIE IN BLACK & WHITE 



Alle Wege führen nach Rom, 
und mindestens drei zu 
einem erfolgreichen Zauber- 
spruch. Wenn Ihnen in Black & 
White zum ersten Mal Magie begeg- 
net, dürfte das wohl in Form einer 
jener »Miracle Dispenser« gesche- 
hen, die als dreibeinige Riesenscha- 




len in der Landschaft herumstehen 
oder Ihnen als Belohnung für erfolg- 
reich gelöste »Challenges« zur Ver- 
fügung gestellt werden. Die von die- 
sen Zauber-Automaten generierten 
Sprüche ähnein einer Seifenblase 
und werden durch Anklicken akti- 
viert. Anschließend markiert man 
den gewünschten Ort oder bezeich- 
net das Wirkungsareal, und das 
war's auch schon. 

Im zweiten Level gibt es dann die 
ersten »richtigen« Zauber. Voraus- 
setzung dafür sind hingebungsvolle 
Tänzer, die Sie im Tempelvorhof als 
Gott anbeten. Diese Burschen kön- 
nen beim Dorfzentrum (dem großen 
Denkmal mit der Skulptur Ihres 
Maskottchens) in der jeweils erfor- 
derlichen Menge »bestellt« werden. 
Die Tempeldiener benötigen ausrei- 
chend Nahrung in der Nähe und 
sollten auch hin und wieder eine 
Pause einlegen. 

Die Spells holen Sie dann direkt 
an der Zitadelle durch Aktivieren 
des gewünschten Symbols ab oder 
produzieren sie direkt am Einsatzort 
durch magische Gesten -die Leiste 




am rechten unteren ßildschirmr. 
sagt Ihnen, welche Zeichen Sie 
jeweils ausführen müssen (bezie- 
hungsweise welche überhaupt zur 
Verfügung stehen). Die Gestener- 
kennung funktioniert in der neues- 
ten Version des Spiels übrigens 
ziemlich gut und reibungslos. Drit- 
tens schließlich schaut sich Ihre 
Kreatur mit der Zeit auch ein paar 
Zauber ab - entweder von Ihnen 
selbst oder gar vom Feind - aber 
das ist auf der vorhergehenden 
Seite näher erläutert ... 



LEIDENSWEG EINES BETA-TESTERS 



Eigentlich hatte ich ja damit 
gerechnet, dass Black & 
White ein Test der Superlati- 
ve werden würde - aber so? Die 
schwierigste und zeitaufwändigste 
Arbeit meines bisherigen Redak- 
teurslebens? Nein, die Befürchtung 
lag mir fern, als Anfang Februar die 
lang erwartete Testversion bei uns 
aufschlug. Frohgemut einigte ich 
mich mit Thomas auf den ersten 
Doppeltest der Player-Geschichte: 
Einer von uns würde die schwarze 
Seite spielen, der andere die weiße. 




Aber die Idylle währte nicht lange. 
Das Gesicht von Thomas wurde 
lang und immer länger. Trauerhilfe 
Werner war die Assoziation, die sich 
dazu bei mir einstellte. Neugierig 
geworden und verwundert versuch- 
te ich es selbst und haderte schon 
nach kurzer Zeit mit häufigen 
Abstürzen sowie mit einem kurio- 
sen, aber gleichwohl dramatischen 
Bug: Die Leine war verschwunden! 
Wirklich schlimm wurde das Pro- 
blem, als ich feststellte, dass es sich 
in allen Savegames fortsetzte ... 

Zum Glück war da bereits die 
zweite Testversion unterwegs, die 
sich als etwas stabiler erwies. Sie 
crashte gerade oft genug, um mir 
heftig auf die Nerven zu gehen und 
gefiel sich darin, gespeicherte Spiel- 
stände zu ruinieren. Irgendwann 
schaffte ich den Sprung ins zweite 
Land und konnte Thomas' Probleme 
hautnah nachfühlen. Balancing? 
Null! Der Level wäre komplett 
unspielbar gewesen, wenn er nicht 
nach einer gewissen Zeit von selbst 
enden würde. Aber auch »kleinere« 
Ärgernisse zuhauf, hier nur ein paar 
Beispiele: Das Werfen von Dingen 
und Zaubern funktioniert ziemlich 
hakelig, die Gut/Böse-Entwicklung 
von Kreatur und Tempel ist nur 
schwer nachvollziehbar, und über- 
haupt erweist sich die Kreatur als 
ausgemacht nutzlos. Wozu soll sie 



gut sein? Und warum, zum Geier, 
unterscheidet sich das Spiel ab 
Level Zwo so drastisch vom bisher 
immer gezeigten ersten Land? Ein 
letzten Endes ganz gewöhnliches 
Strategiespiel? Nur mit dem Unter- 
schied, dass es sich nicht vernünftig 
steuern lässt??? 

Krisensitzungen mit Chefredak- 
teur Manfred, Haare werden gerauft, 
böse Worte fallen. Was tun? Stun- 
den, Tage, Nächte spielen wir. Tho- 
mas hat es irgendwie geschafft, in 
den dritten Level vorzudringen (der 
bei mir konstant abstürzt) und 
kommt aus Gewöhnung oder schie- 
rer Verzweiflung zu der Auffassung, 
dass es langsam besser wird. Der 
Redaktionsschluss rückt gefährlich 
nahe, als uns die dritte Testversion 
erreicht. Ohne große Erwartungen 
werfen wir die Scheibe ein - und 
blicken uns am Ende des Tages mit 
leuchtenden Augen an: Ein Wunder 
ist geschehen! Irgendwie hat es die 
Molyneux-Truppe geschafft, kurz vor 
dem GAU die Kurve zu kriegen. 
Plötzlich passen die Teile zusammen 
und ergeben ein Spiel, das nicht nur 
funktioniert, sondern auch tierisch 
Laune macht. Dem Himmel sei 
Dank! Und wo wir schon dabei sind: 
Möge Peter Molyneux mindestens 
fünf Jahre für das nächste Spiel 
brauchen - und der Test dann nicht 
mich treffen ... {\n) 



SPIELE-TEST 



SO SPIELT SICH BLACK & WHITE WIRKLICH 



Wir wollen die Grundlagen des Spiels hier einmal zur Seite stellen und 
uns um das Problem der Eroberungen kümmern. Denn darum geht es 
letzten Endes wirklich - das Aufpäppeln Ihrer Kreatur und der ganze 
übrige Schnickschnack ist nämlich nur Mittel zum Zweck ... 



Es gilt, zwei Sor- 
ten fremder Dör- 
fer 7ii unterschei- 
den: neutrale und 
feindliche. Erste- 
re sind wesent- 
lich einfacher zu 
handhaben. 
Soweit sich ein 
neutrales Dorf 
innerhalb ihrer 
Einflusssphäre 
befindet, haben 
Sie wortwörtlich 
freie Hand. 







I Vor allem mit 
I Hilfe von Zau- 
I bernlasstsich 
I dieBevolke- 
I rung »beein- 
| drucken«. Hier 
I bringt uns ein 
I Blitzschlag 38 
I Glaubens-Punk- 
I te ein. Sobald 
I genügend 
I davon beisam- 
| men sind, wird 
I das Dorf Ihrem 
I Reich einge- 
[ gliedert. 



Bei weit entfern- 








ten Ansiedlungen 


^T 






außerhalb Ihres 








direkten Einflus- 








ses hilft nur 








eines: die Kreatur 








schicken! Mit 












liehen oder der 






aggressiven 








Leine müssen Sie 








dann versuchen, 




\ . * - 




das Monster zu 








beeindruckenden 








Aktionen zu pro- 









Im Erfolgsfalle 
halten die Ein- 
wohnerein klei- 
nes Feuerwerk 
ab. Ab sofort kön- 

licherweise bis- 
lang unbekann- 
ten Zauber- 
sprüche des 
neuen Stammes 
verwenden. 



Doch Obacht: Auf 
dem Territorium 
des Gegners 
werden Sie nicht 
lange ungestört 
hantieren kön- 
nen. Ein magi- 
scher Schutz- 
schild, wie er 
hier zu sehen ist. 
verzögert Ihren 
Vormarsch und 
verschafft dem 
Widersacher 
Zeit. 





I(i Feindliche Dör- 
fer erobern Sie 
. an sich genauso 
**" -hier greifen 
wir direkt ein 
und richten 
etwas Schaden 
an. Kleiner Tipp: 
Blitzschläge und 
Feuerbälle eig- 
nen sich beson- 
ders, wenn man 
sie im Wechsel 
mit Keilzaubern 
ausspricht 
(bösgrins). 

Noch schwieri- 
ger wird es. 
wenn Sie Ihre 
Kreatur zu Hilfe 
nehmen müssen. 
Denn die wird 
natürlich als- 
bald selbst 
angegriffen. Da 
hilft nur hoffen, 
sowie auf eine 
profunde und 
tiefschürfende 
Erziehung ver- 



SPIELE-TEST 



Black & White 



SO KÄMPFEN DIE KREATUREN GEGENEINANDER 



Einer der vielen Teilaspekte von »Black & White« ist das Duell zweier 
Kreaturen, die sich feindlich gegenüberstehen. Solche Kämpfe können 
Ihren Gegner vorübergehend der Möglichkeit berauben, außerhalb 
seines Territoriums zu agieren. Wir zeigen Ihnen, wie es geht. 



Ihre Kreatur ist 
äußerst eigen- 
willig. Sie kön- 
nen ihr befehlen, 
das feindliche 
Viech aufzusu- 
chen, ihr dann 
die aggressive 
Leine anlegen 
und auf das 
Feind-Monster 
klicken. Aber es 
gibt keine Garan- 
tie dafür, dass 
dies ein Duell zur 
Folge hat. 




Wenn sich ein 
Kampf ergibt, 
sehen Sie ein 
solches Bild: 
Der Kreis am 
Boden kenn- 
zeichnet die 
Arena. Ihre 
Kreatur kann 
zwar alleine 
kämpfen, aber 
ein wenig Hilfe 
schadet nicht ... 




Um die Sache 

etwas zu 
beschleunigen, 
können Sie den 
Feind auch 
gleich mit meh- 
reren »Treffer- 
zonen« (gelhe 
Sternchen) mar- 
kieren. Die 
werden dann 
von Ihrer Krea- 
tur nach und 
nach abgear- 



Natürlich ist es 


■"■"■"***■■■ 




möglich, sich 


i p — -^^ühh 




gegen Schläge zu 


•v ' " - """^is 




wappnen: Dieses 






»Blocken« führt 




Ä^ : * 3 te'*S 


hier unser klei- 




^Kb ■» ''*"^BBHB| 


nes Äffchen vor. 






Ihre Kreatur 






blockt, sobald 






Sie sie 






anklicken. Wenn 






Sie Ihr einen 






anderen Auftrag 






geben, hört sie 






damit auf und 






fuhrt diesen aus. 


'•■; "■" 





Der Kampf nähert 
sich dem wohl- 
verdienten Ende. 
Bedenken Sie 
jedoch, dass der 
»Tod« der feindli- 
chen Kreatur nur 
zeitweilig ist. Sie 
wird wiederge- 
boren und ist 
nach einer kur- 
zen Pause erneut 
zu allem bereit. 
Aber vielleicht 
können Sie die 
Pause nutzen? 





Es ist möglich, 
während eines 
Kampfes zu zau- 
bern -rechts 
unten im Bild- 
schirm sehen 
Sie die derzeit 
zur Verfügung 
stehenden Mira- 
kel, die mit der 
Hand auf dem 
H Bildschirm aus- 
geführt werden 
müssen. 



Abgesehen von 
all dem können 
sich die beiden 
Viecher natür- 
lich auch behar- 
ken (so wie hier 
mit Feuerbällen), 
ohne dass sie 
direkt in ein 
Duell verstrickt 
sind. Das unter- 
liegt dann aber 
nicht Ihrer 
direkten Kon- 
trolle, ijn) 





SPIELE-TEST 







MOLYNEUX-MEILENSTEINE 

Beim Namen Peter Molyneux pflegen Spielekenner hingebungsvoll 
zu seufzen. Wir blicken zurück auf das bemerkenswerte Oeuvre des 
Black&White-Schöpfers. 



Willkommen im staubig-gemütli- 
chen Spielekeller von PC Play- 
er, wo viele 386er ihre letzte 
Ruhestätte fanden und alte Meister in 
Ehren gehalten werden. 

Peter Molyneux hat einen Sonderplatz in 
unserer strategischen Abteilung sicher, 
schließlich erfand er in den letzten zwölf 
Jahren einen Klassiker nach dem anderen. 
In seiner Spielographie haben wir uns auf 
Titel konzentriert, bei denen Peter maßgeb- 
lich am Design beteiligt war. Das war nicht 
unbedingt bei allen Bullfrog-Titeln der Fall: 
Programme wie »Fusion«, »Flood«, »Gene 
Wars« oder der berüchtigte Schnellschuss 
»Hi-Octane« fallen nicht in die Kategorie 
»echter Molyneux«. Außen vor bleibt auch 
das erste professionelle Spiele-Engagement 
des Meisters: »Druid 2« für den Amiga war 
ein reiner Programmierjob, bei dem ein vor- 
handenes Design konvertiert wurde, (hl) 



POPULOUS 2 



Position: Spieldesigner und Programmierer 
Erscheinungsjahr: 1991 

Kurzbeschreibung: Der sehnlich erwartete Nachfolger 
verlegte das klassische Spielprinzip in die griechische 

Antike. Jede Menge Götter, Naturkatastrophen und 
polierte Grafik sorgten für soliden Spaß. 
Hintergrund: Für Peter ist das Design von Fortsetzun- 
gen heikler als Originaltitel: "Du steckst all deine kreati- 
ven Anstrengungen in ein 
Spiel und dann fragt dich 
jemand, ob du das Ganze 
noch mal machen kannst.« i 
Damals gesagt: »Der »ein- gS^< ! >*^< 
lach, aljur !|er:is« Ch.Erme 

des Vorgangers fehlt, wird jedoch durch Abwechslung 
und Detailfülle ersetzt.« (Power Play 1/92) 



POPULOUS 



Position: Sp>eldesigner und Programmierer 
Erscheinungsjahr: 19S9 

Kurzbeschreibung: Der Millionenseller war ein Echtzeit- 
strategie-Vorreiter mit damals kühner Isometriegrafik. 
Durch Geländedeform ierung und Katastrophen griff der 
Spieler indirekt in wuselige Siedlungsschlachten ein. 
Hintergrund: »Populous« bedeutete den Durchbruch für 
Molyneux und Bulldog. I tonischerweise war es nicht 
leicht einen Vertrieb für das 
»zu ungewöhnliche« Spie! zu 
finden. Der Erfolg überraschte 
Peter umso mehr: »Selbst in 
meinen wildesten Träumen 
hatte ich mir nicht vorgestellt, 
dass es sich über vier Millionen Mal verkaufen würde«. 
Damals gesagt: "Endlich mal ein Strategie spiel mit 
Tempo.« (Power Play 5/89) 



Kult-Faktor: 



f f f 



SYNDICATE 



Position: Spieldesigner und Produzent 
Erscheinungsjahr: 1993 

Kurzbeschreibung: Echtzeit- Taktik gibt es nicht erst seit 
«Cammandos«. In »Syndicate« steuerte man Cyborgs 
durch düstere SF-Isometrie Städte. Durch Änderung von 
Intelligenz, Aufmerksamkeit und Blutdruck beeinflusste 
der Spieler das Verhalten der Agenten. Die Missionen fas- 
zinierten mit verschiedenen Lösungswegen. 
Hintergrund: Molyneux löste 
sich mit diesem Hit enrüic^i 
aus dem Populous-Scnaner 
»Syndicate war ganz ansers 
als unsere bisherigen Spiele». 
stellte er 1993zufriener fest 
Damals gesagt »Eir Programm, das man mit nichts bis- 
lang Dagewesenem ve-g eichen nanr. « (PC Player 7/93) 




POWERMONGER 

Position: Spieldesigner und Programmierer 
Erscheinungsjahr: 1990 

Kurzbeschreibung: Komplex-komplizierte Inselerobe- 
rung mit detaillierter Spielwelt. Bis zu sechs Captains 
und deren Anhänger steuernd, kümmerte sich der Spie- 
ler um Eroberungen, Diplomatie und Siedlungen. 
Hintergrund: Electronic Ans wollte das Spiel unbe- 
dingt zum Weihnachtsgeschäft 1990 draußen haben, 
überhastet und etwas halb- 
gar wurde »Powermonger« 
veröffentlicht. Molyneux war 
mit dem Endresultat nicht 
ganz glücklich: »Es war eine 
gute Weltsimulation, hatte 
aber eine über-komplexe Bedienung und keine Story.« 
Damals gesagt: »Teilweise artet das Spielen von 
Powermanger richtig in Arbeit aus.« (Power Play 12/90) 

Kult-Faktor: V 




THEHE PARK 



Position: Spieldesigner, Programmierer und Produzent 
Erscheinungsjahr: 1994 

Kurzbeschreibung: Der erste Rummelplatz-Simulator; 
. Als Manager einer Giga-Kirmes kümmerte man sich um 
die strategische Platzierung von Attraktionen, Fressa- 
lienstände und öffentlichen Toiletten. 
Hintergrund: »Ich hatte jede Menge Spaß an der 
Recherche, denn ich war »gezwungen«, möglichst viele 
Vergnügungsparks zu besu- 
chen«, erinnert sich Molyn- 
eux grinsend. »Theme Park« 
war ein Hit in Europa und 
Japan, floppte aber in den 
USA. 

Damals gesagt: »Bai Theme Park dünstet der Spielwitz 
aus jedem Pixel.« (PC Player 7/94) 




te 



f f f 
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MAGIC CARPET 

Position: Spieldesigner und Produzent 
Erscheinungsjahr: 1994 

Kurzbeschreibung: Auf einem fliegenden Teppich 
brauste man bei der Suche nach Mana-Bällen über eine 
atemberaubende Spielwelt. Feindliche Zauberer wurden in 
Luftduellen mit Magie attackiert. 
Hintergrund: Der Teppich-Simulator war ein technisches 
Meisterwerk mit dynamischer 
30-Welt und kuriosem Action- 
Strategie-Spielprinzip. Bizarr- 
stes Feature war die Unterstüt- 
zung von 3D-Srillen, inklusive 
einem verschielten Stereogramm-Modus. 
Damals gesagt: »Fast unbemerkt driftet das Spielziel 
vom reinen Ballern in taktische Finessen ab.« 
(PC Player 12/94) 



DUNGEON KEEPER 

Position: Spieldesigner, Programmierer und Produzent 
Erscheinungsjahr 1997 

Kurzbeschreibung: Umkehrung gängiger Fantasy-Kli- 

schees mit Echtzeitstrategie-Kern. Der Spieler schaufelte 
die Architektur seines Dungeons zusammen und hetzte 
Manstert nippen auf die »guten« Eindringlinge. 
Hintergrund: Eine schwere Geburt, nach zwei Jahren 
wurde das ganze Design 
erneut umgekrempelt. Die Ori- 
ginalität von »Dungeon Kee- 
per« wurde allgemein beju- 
belt, Molyneux selbst äußerte 
sich selbstkritisch: »Ein schrecklich komplizii 
mit zu vielen Irans«. 

Damals gesagt: »Spielspaß und Suchtfaktor knüpfen 
dort an, wo das Sehnenscheiden mordende Populous auf- 
hörte.« (PC Player 7/97) 




BLACK&WHITE 

Position: Spieldesigner. Programmierer und Produzent 
Erscheinungsjahr: 2001 
Kurzbeschreibung: Spielen Sie den freundlichen 
Schmusegott oder versetzen Sie Ihre Anbeter in Angst 
und Schrecken. Helfershelfer-Kreaturen mutieren ent- 
sprechend dem »Erziehungsst.il« des Spielers und ziehen 
zauberspruchgestärkt in die Schlacht gegen den bösen 
Gegengott, 
Hintergrund: »Jeder 
bekommt hier genau das, 
was er möchte und verdient«, 
meint Molyneux. Nach den 
obligatorischen Verzögerungen kommt die psychologisch 
reizvolle Strategie-Innovation endlich auf den Markt, 
Damals gesagt: »Kaum jemand wird sich dem Charme 
des neuen Molyneux-Gassenfegers entziehen können.« 
(PC Player 3/01! 




ff 



Kult-Faktor: 
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Kult-Faktor: 
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Denkspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



WIRST DU MILLIARDÄR? 

ENTWICKLER: Shoe Box VERTRIEB: Egmont Interactive TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 (an einem PC) 
INTERNET: www.egmont.de HARDWARE. MINIMUM: Pentium/200, 16 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium M/300, 32 MByte RAM 



Willkommen in der Welt der 
Trittbrettfahrer: Um Günther 
Jauchs Quotenkiller noch 
einmal zu toppen, steht jetzt 
sogar eine ganze Milliarde 
virtueller Märker als mög- 
licher Gewinn bereit. 



I Ratespiel mit Multiple- 

Choice-Fragen 
I 1800 Fragen 
I 4 Joker 
■ Zuschaltbares Zeitlimit 



Totgesagte leben länger: 
Nach dem großen Game- 
showsterben vor einigen 
Jahren erobern die Ratespiel- 
chen wieder die Fernsehbild- 
schirme. 

Bekanntestes Beispiel ist natürlich 
»Wer wird Millionär?«. Der Zuschau 
erhit von RTL verkauft sich auch ir 
der Computerfassung ausgezeich 
net. Warum also nicht mit derr 
Strom schwimmen und ein ähnli 
ches Produkt auf 
schmeißen? 

Aus einem Repertoi 
1800 Fragen müssen Sie im bekann 
ten Multiple-Choice-Verfahren au 
vier möglichen Antworten die rieht 
ge wählen. Wenn Sie mal nicht we 
terwissen, setzen Sie einen Ihre 
vier (jawohl, es ist einer mehr als b« 
Jauch) Joker ein. Sie haben di 



Marki 




Wahl zwischen 



i Sta1 




ikbonus, 

bei dem 100 virtuelle Personen 
einen Antwortvorschlag geben, 
Dann gibt es den Infobonus, det 
Ihnen in einem Text erklärt, welche 
Antwort es auf keinen Fall sein kann. 
Haben Sie überhaupt keinen Schim- 
mer, wechseln Sie einfach die Fi 
mit dem Tauschbonus aus. Mit dei 
letzten Joker schließlich können Sie 
Ihren bisher erspielten Gewinn ein- 
frieren. Bei einer falsch beantworte 



y« 



ten Frage erhalten Sie auf jeden Fall 
diese Geldsumme. 

Die Fragen liest ein virtueller 
Moderator vor, der Sie nach der 
Wahl Ihrer Antwort hin und wieder 
etwas verunsichert. Doch leider fehlt 
den Fragen, die aus einem breiten 
Wissensgebiet stammen, jeglicher 
Spielwitz und die im Hintergrund 
grummelnde, mäßige Synthesizer- 
Musik, sollten Sie am besten gleich 
abschalten, (dk) 




»Mittelmäßiges 
Ratespielchen.« 



Es ist doch wirklich egal, ob ich in einem Computer-Ratespiel 
I eine Million, eine Milliarde oder die amerikanische Präsident- 
schaft gewinnen kann. Warum also so eine Summe auf die Ver- 
packung knallen? Das fragt man sich erst recht, wenn man die Aufma- 
chung des Spiels sieht, die eher der Tombola einer dörflichen Grund- 
schule würdig wäre. Zwar ist die vir- 
tuelle Wer-wird-Millionär- Variante 
optisch auch auf Sparflamme gestellt, 
doch kommt durch die Musik, den TV- 
Bonus und den originelleren Fragen 

eben etwas Fernsehatmosphäre herüber. Der Milliardär kann da natür- 
lich nicht mithalten und so bleibt ein mittelmäßiges Ratespielchen, 
das ziemlich schnell langweilt. 



WERTUNG WIRST DU MILLIARDÄR? 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Geschicklichkeitsspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



STARTRON 




ENTWICKLER: www.startron.org VERTRIEB: 
www.startron.org TESTVERSION: Beta vom Januar 
2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 8 (Netzwerk, Internet) 
INTERNET; www.startron.org HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200 
32 MByte RAM, OpenGL-4 MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTI- 
MUM; Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 8-MByte-Open-GL-Grafikkartf 



BLITZSCHLAG 



ZUSATZ 

CD 




lieh noch ein Garten- 
schäufelchen »Pac- 
Man« und fertig ist 
die Open-GL-Raserei. 
Außer dem Mehr- 
spieler-Modus mit 
13 Levels heizen Sie 
auch alleine durch 
drei Welten, beste- 
hend aus insgesamt 
24 Oberflächen. Am 
Solo-Spielchen hat 



sich 



aber 



Wer den Film »Tron« 
gesehen hat, der 
weiß, was ihn in 
»Startron« erwartet. 

Eigentlich wurde das 
kostenlos im Internet erhältli- 
che Geschicklichkeitsspiel aus 
mehreren Klassikern zusam- 
mengewürfelt. Hier ein Con- 
tainer Tron, dort eine Kiesla- 
dung »Nibbles« und schließ- 



hnell satt gesehen 
interessanter ist die 
Multiplayer-Variante. Diese ist 
sowohl in dreidimensionaler 
Ansicht, als auch im 2D- 
Modus spielbar. (jr) 




ENTWICKLER: Handygames VERTRIEB: Handyga- 
mes TESTVERSION: Verkaufsversion BETRIEBSSY- 
STEM; Windows 95/98/NT SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 1 ; 
(Netzwerk, Internet, Modem! INTERNET: www.startron.org HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MB RAM HARDWARE, OPTI- 
MUM: Pentium 11/400, 64 MB RAM 



Wann immer sich 
sin Spiel hier 
zu Lande gut 
verkauft, veröffentli- 
chen dubiosen Soft- 
warehersteller so ge- 
nannte »inoffizielle 
Add-ons« dazu. 

Handygames »Blitz- 
schlag«zu »Sudden Stri- 
ke« gehört zu jener Kate- 
gorie. Auf der CD befin- 
den sich 20 ordentliche 
Ein- und Mehrspielerkarten, 3 
MODs, halbwegs aktuelle Pat- 
ches sowie ein paar Tools, die 
kaum jemanden interessieren 
dürften. Der Rest der CD ist 
mit Tipps, Tricks und jeder 
Menge nutzlosem Datenmüll 
gefüllt - für 45 Mark eine 
bodenlose Frechheitl Im Web 
findet man zum Beispiel unter 
www.suddenstrikeonline.de 
mehr und besseres Material. 
Selbst wer verzweifelt nach 




neuen Spielinhalten zu CDVs 
Hit-Spiel lechzt und keinerlei 
Internetzugang besitzt, sollte 
sich lieber bis zum offiziellen 
Add-on »Sudden Strike Fore- 
ver« gedulden, (lue) 



BLITZSCHLAG 

■PCSEE2 




Flugsimulation für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



AIR POWER 

THE COLD WAR 



ENTWICKLER: Just Flight VERTRIEB: The Associates TESTVERSION: 
Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Englisch (Anleitung in Deutsch) 
MULTIPLAYER: bis 16 (Netzwerk, Internet) INTERNET: 
www.justflight.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/90, 16 MByte 
RAM, 2-M Byte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/400, 
64 MByte RAM, 16-M Byte -Grafik karte 





ieser Zusatz für den 
»Combat Flight Simu- 
lator« von Microsoft 
entführt Sie in eine andere 
Zeitepoche: Entwickler Just 



Flight bietet 
Flugzeuge und 
Missionen aus 
dem Kalten 
Krieg. 

Genauer 
gesagt aus der 
Zeit zwischen 
1947 und 1970. i 
Natürlich müs- 
sen Sie auf ge- 
lenkte Raketen, 
Nuklearwaffen 
und Radar ver- 

das simuliert ja 
schon das 

um nicht. Dafür 



Stars dieses Zusat- 
zes sind aber ganz 
sicher die 29 Flieger, 
die Bomber wie die rie- 
sige B-36, die B-47, die 
B-52 oder die russische 
Tu-142 umfassen, so- 
wie die britischen 
V-Bomber. Natürlich 
finden Sie auch Jäger, 
vom Gloster Meteor bis 
zum Starfighter ist alles 
dabei, (mash) 



WERTUNG ; -iSöSHi 



m 



:ehn Mis 



nen für die UdSSR 
NATO, darunter Abfang 
Geleitschutz-Aufträge, zui 



d die 



tauchunfähiges U-Boot versen- 
ken. Wie bei vielen Produkten AIR POWER 
dieser Art wählen Sie zwischen THE COLD WA 
der Kampagne oder gehen PClÜÜVH;! 
einen Einsatz direkt an. 



MARTIN SCHNELLE 



Allein das Szenario dieses Add-ons fasziniert mich 
schon, finden sich doch hier Flugzeuge wie in keiner 
anderen Simulation, etwa die B-36, welche die Spannweite 
eines Jumbo-Jets hat. Die Missionen sind oberer Durchschnitt 
— . . • . und machen zwar Spaß, lau- 

nueS fen aber immer nach dem glei- 
chen Schema ab: Sie fliegen 
einen Punkt an, kämpfen dort 
ein wenig und düsen wieder nach Hause. 
Trotzdem ist dies für mich das bemerkenswerteste Zusatzpack 
für den CFS - so viele schone Flieger! Wenn jetzt auch noch 
deren Möglichkeiten ausgelotet würden ... 



Szenario.« 
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Action-Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



SEVERANCE - 

BLADE OF DARKNESS 




ENTWICKLER: Rebel Act VERTRIEB: Codemasters TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: bis 8 (Netzwerk, Internet! 
INTERNET: www.codemasters.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/350, 64 MB RAM, 3D-Karte HARDWARE, STANDARD: Pentium Hl/500, 1 28 MB 
RAM, 3D-Karte mit 32 MByte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Ml/800, 256 MB RAM, 3D-Karte mit 32 MByte 



So trieben es die alten 
Barbaren: Mit »Severance - 
Blade of Darkness« laden die 
spanischen Newcomer von 
Rebel Act zur Schlachtplatte. 
Auf kultivierte Feinheiten wie 
Messer und Gabel müssen Sie 
dabei allerdings verzichten ... 



Entwicklungszeiten von mehr 
als fünf Jahren gelten in der 
Computerspielbranche als 
übles Omen. Doch als sich Rebel Act 
»Severance - Blade of Darkness« 
(ursprünglich einfach »Blade« 
genannt) letztes Jahr zum fünften 
Mal auf der ECTS präsentierte, über- 
raschte die aktuelle Version vor 
allem dank ihrer äußerst spekta- 



I 4 Charaktere 

I 17 Level 

I Über 100 verschiedene 

Waffen 
I ZOAn B riffsuarianten 

pro Charakter 
I Rolletispielartige 

Charakterentwicklung 



kulären Grafik. Erfreulich auch, dass 
man nach all der Zeit trotzdem noch 
einige Monate Geduld aufbrachte, 
um das Spiel ordentlich durchzutes- 
ten. Nach etlichen Preview-Versio- 
nen und der Aufsehen erregenden 
Demo erreichte uns jetzt endlich 
eine fertige Fassung. 

Die Vorgeschichte zu Severance 
ist ebenso ausufernd wie belanglos. 
Um es kurz zu fassen: Nachdem ein 
Konflikt zwischen den Göttern des 
Guten und jenen des Bösen die Welt 
von Severance fast zerstört hätte, 
verbannte die Erdgöttin all ihre Kol- 
legen mit einem mächtigen Zauber- 
spruch vom Planeten. Zurück blie- 



ben deren Schöpfungen, unter wel- 
chen sich die gute Seite nach Jahr- 
hunderten erbitterter Kämpfe 
schließlich mittels eines heiligen 
Schwerts durchsetzte. Seither sind 
viele Jahre vergangen und die Welt 
würde weiter in Ruhe und Frieden 
gedeihen, wenn da nicht ein fieser 
Erzmagier namens Dal Gurak die 
verstreuten Reste der bösen Seite 
um sich scharen würde, um den 
Kampf von neuem aufzunehmen. 

Heldenhaft 

Als Bewohner dieser Welt haben Sie 
von alledem natürlich nicht die 
geringste Ahnung. Je nachdem. 



»Jeder der vier zur Auswahl 
stehenden Helden besitzt einen 
eigenen Einstiegs-Dungeon.« 
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welchen der vier zur Auswahl ste- 
henden Charakter Sie zu Beginn 
wählen, fangen Sie aus einem ande- 
ren Blickwinkel langsam an, dem 
bösen Dal auf die Schliche zu kom- 
men. Tatsächlich besitzt jeder der 
vier Helden einen eigenen Einstiegs- 
Dungeon: Die Amazone beispiels- 
weise erkundet auf Schatzsuche 
einen verlassenen Tempel, der Krie- 
ger hingegen muss aus einem Ver- 




lies ausbrechen, in das ihn ein verrä- 
terischer Baron gesteckt hat. 

Unabhängig von Ihrer Wahl 
begleiten Sie Ihren Charakter aus 
der beliebten Verfolger-Perspektive 
durch die 3D-Levels. In den recht 
großen und allesamt mit eindrucks- 
voller Architektur versehenen Wel- 
ten, begegnet der Spieler sodann 
der üblichen Mischung an Heraus- 
forderungen: Monster, Rätsel, 
Sprünge sowie die dank labyrint- 
hartigen Aufbaus und mangels 
Automap erschwerte Orientierung. 
Während die Orientierung sich mit 
der Zeit einstellt, die Sprünge mit 
etwas Übung ebenfalls ohne häufi- 
ges Neuladen überwunden werden 
können, und es für die Rätsel meist 
nichts als das vorherige Auffinden 
des passenden Schlüssels oder 
Schalters bedarf, hat man sich für 
die Kämpfe etwas Neues überlegt. 
Schusswaffen beschränken sich auf 
einen schwer zu beherrschenden 
Bogen, der nicht nur wenig durch- 




schlagskräftig ist, sondern au 


ch 


noch an permanentem Munitio 


1S- 


mangel leidet. Glücklicherwe 
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lassen sich verschossene Pfe 


le 


Ihrer Gegner aufklauben und w 


e- 


derverwenden. Als Alternative d 
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fen Sie beliebige Gegenstände 
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WAHRE HELDEN 



Severance versetzt Sie zurück in die gute alte Zeit, als dämonische Oberschurken noch richtige dämonische Oberschur- 
ken und Helden dementsprechend auch noch richtige Helden waren. Dem Spieler stehen für seine heroische Aufgabe 
eine Palette an drei echten Kerlen und einer starken Frau zur Verfügung: 

Darf ich vorstellen: Conans großer Bruder, Tiikaram. Er wurde 

von den Ältesten seines Stammes auserwählt, der Bedrohung 

n Dal Gurak auf traditionelle Barbarenart zu begegnen. 

jngsgemäß hält dieser Recke sich dabei nicht erst 
mit irgendwelchen Feinheiten auf. Wozu auch, wenn man 
lehr Muskelmasse als eine mittlere Rinderherde sein 
en nennt? Also zückt unser Barbar seinen mächti- 
n Zweihänder und stürzt sich ins blutige Getüm- 
mel. 
f Vorteile: Niemand teilt auch nur annähernd so 
kräftig aus wie Tukaram - das werden auch 
gegnerische Oger ziemlich bald herausfinden, 
i Dabei stehen ihm auch noch die allerdicksten Waffen 
\ zur Verfügung, damit auch ganz sicher kein Gras mehr 
7 wächst, wo er einmal hingelangt hat. 
I Nachteile: Rüstungen sind etwas für Softies. Kein 
| echter Barbar versteckt sich vor seinen Feinden unter 
sr Metallhaut. Genauso verpönt sind Schilde, wel- 
<e zudem Tukarams Zweihandstil nur in die Quere 
kommen. Trotzdem ist er alles andere als unver- 
wüstlich und verliert im Getümmel seinen Kopf 
schneller als er denkt. Schließlich ist der Dicke auch noch behäbig wie 
eine Dampfwalze, was ihn teuer zu stehen kommen kann, wenn er mal dane- 
ben langt. 




I Ladies first: Unterwegs auf Schatzsuche in alten Gl 
hat sich die Amazone Zoe für den Job als Welten retterin nicht 
e vorgedrängt. Doch als wahre Heldin fackelt sie nicht 
3, als ihr diese hehre Aufgabe zufallt. Als einziges weibli- 
!S Wesen im Bunde, ist sie nicht etwa auf Grund ihres 
charmanten Äußeren bei dieser Heldenauswahl gelandet. 
Vielmehr beherrscht die junge Dame bestens allen ~~ 
Varianten, einen Ork aus einer Distanz von mehr 
als einem Meter niederzustrecken. Entspre- 
chend ist sie nicht nur mit dem diskreten 
| Bogen sehr vertraut, sondern spezialisiert sich vor allem auf 
I Speere und Stangenwaffen aller Art. 
| Vorteile: Die Amazoneist mit Abstand die schnellste und 
gewandteste Figur der Truppe. Ihre gewaltige Reichweite 
garantiert ihr meist einen Freischlag, bevor der Gegner in 
Kampfdistanz rückt. Gegnerischen Hieben weicht sie dann gerne mit einer flin- 
ken Rolle seitwärts aus, um ihren verdutzten Feinden gleich darauf eins von 
hinten überzubraten. Dafür steht ihr eine breite Auswahl an blitzschnellen 
Schlägen und Kombinationen zur Verfügung. 

Nachteile: Mit fast allen wirklich kräftigen Waffen kann die Gute herzlich 
wenig anfangen, sondern muss sich auf die spärlichen Stangenwaffen 
beschränken. Auch etwas mehr Muckis würden der Amazone manchmal nicht 
schaden. Ihr Kampfstil lässt sich kaum mit Schilden kombinieren, was ihren 
Verzicht auf eine ordentliche Rüstung noch schwerwiegender fallen lässt. 




Ohne Furcht und Tadel: Sargon ist ein Ritter der 
alten Schule, loyal und tapfer. Nachdem seine 
Kameraden in einem Hinterhalt dahingemeuchelt 
wurden, leckt er in den Kerkern des Verräters 
langsam seine Wunden. Sein Ziel ist klar: Ausbre- 
chen und die Menschheit vor dem drohenden 
Unheil bewahren. Wenn doch bloß seine Zel- 
lentür nicht so gut verschlossen wäre ... 
Vorteile: Als Veteran zahlloser Kriege kennt 
Sargon alle Spielarten seines Handwerks. 
Keine Waffe ist ihm fremd, wenngleich ei 
am liebsten mit Schwert und Schild in 
die Schlacht zieht. Auch ist er 
schlau genug, den Wert eines 
Zolls harten Metalls zwischen 
sich und dem gegnerischen Schwert au 
zuerkennen. 

Nachteile: Der alte Knabe hat zwar kaum Schwäch' 
n Stärken. Zudem macht sich bei Sargon langsam 




lässt s 



e Gewandtheit doch manchmal etwas zu wünschen übrig. 



Klein aber oho: Als Bote sollte Naglafar eigentlich bloß in 
einer weit entfernt gelegenen Zwergenfestung Informatio- 
nen zu den merkwürdigen Geschehnissen der letzten Zeit 
einholen. Leider erschwert das kürzliche unfreiwillige 
Ableben der gesamten dortigen Garnison dieses Vorha- 
ben erheblich, bietet dafür aber eine hervorra- 
gende Gelegenheit, sich an der schuldigen Ork- 
armee und deren Hintermänner zu rächen. 
Vorteile: Das kleinwüchsige Energiebündel 
verbindet hohe körperliche Widerstandskraft 
mit ordentlicher Gewandtheit. Mit einer 
anständigen Rüstung versehen, braucht Nagla- 
far auch größere Feindansammlungen nicht zu 
fürchten, zumal sich jene erst noch öfter gegenseitig treffen . 
als ihr leicht zu verfehlendes Ziel. 
Nachteile: Kurze Arme sind leider reichlich ungeeignet, um wirklich 
schwungvoll zuzulangen. Entsprechend mangelt es dem Zwerg nicht nur an 
Reichweite, sondern auch an Durchschlagskraft. Zudem fühlt sich Naglafar 
derart eng mit seinen Traditionen verbunden, dass sich nur eine starke alte 
Zwergenaxt In seinen Händen so richtig gut anfühlt. 
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Severance - Blade of Darkness 



VIEL FEIND, 
VIEL EHR 



In Severance macht 
Ihnen eine ganze 
Auswahl an Mon- 
stern, Bestien und 
Ungeziefern das 
Leben schwer, deren 
effiziente Beseiti- 
gung jeweils einer 
speziellen Taktik 
bedarf. Wie die Hel- 
den, so besitzt auch 
jedes Monster eine 
bestimmte Erfah- 
rungsstufe, welche 
nicht nur seine Aus- 
rüstung, sondern 
auch seine Fähigkeit, 
damit umzugehen, 
festlegt. 



r* 




->auch werfen, was allerdings 
mehr zum Wegwerfen überflüssi- 
gen Ballasts taugt, als zum Treffen 
von Gegnern, 

Bleibt der Nahkampf - ganz offen- 
sichtlich das zentrale Element von 
Severance. Aus einer Auswahl von 
fünf Standardangriffen und einer 
Parade pro Waffe ergibt sich eine 
Fülle von taktischen Möglichkeiten, 
| die sich beliebig kombinieren las- 
sen. Je nach Gegner und dessen 
individueller Bewaffnung empfehlen 
sich besondere Waffen oder 
Angriffskombinationen. Während 
beispielsweise Skelette besonders 
anfällig auf Schlagwaffen sind, las- 
sen sich Zombies mit Klingen effek- 
tiv zerstückeln. Ganz allgemein kann 
eine gezielte Amputation eines Kör- 
perteils jeden Kampf wesentlich ver- 
kürzen. Schildbewehrten Gegnern 
sollten Sie entweder so schnell wie 
möglich den Schild aus der Hand 
schlagen oder sie mit geschickten 
Schlägen ausmanövrieren. Auch 
eignen sich bestimmte Waffen für 
einzelne Charaktere besonders, 
andere hingegen können damit gar 
nicht umgehen. Die Amazone weiß 
beispielsweise kaum, den Griff von 
der Klinge eines Zweihänders zu 
unterscheiden. 

Rollenspielerisch 

Fleißiges iVIonsterplätten sorgt nicht 
nur für Nachschub an neuen Waffen 
und anderen praktischen Gegen- 



ständen (Heiltränke, Schlüssel, 
Power-ups und so fort), sondern 
verschafft der Spielfigur auch noch 
Erfahrungspunkte und damit gele 
gentliche Stufenaufstiege. Dabe 
verbessern sich nicht nur die Hi 
Points, Angriffs- und Rüstungswer 
te, sondern jeder Charakter erhäl 
Zugang zu individuellen Spezial 
attacken. Letztere bedingen eine 
vorgegebene Kombination an 
Einzelangriffen und sind erheblich 



durchschlagskräftiger als normale 
Attacken, funktionieren aber meist 
nur mit einer ganz speziellen Waffe. 
Zudem bedarf jede Kombo eines 
genauen Urnings und darf nicht 
durch einen Gegentreffer unterbro- 
chen werden. Da die Gegner eben- 
falls eine bestimmte Erfahrungs- 
stufe besitzen, profitieren auch sie 
von derartigen Spezialangriffen - 
das kann zu bösen Überraschungen 



führe 
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vier Schilde, zeh 
Handvoll Zaubei 
wird die Auswah 



»Interaktionen mit NPCs 



Hell und Dunkel 

Auf den ersten Blick spektakulär ist 
die Grafik-Engine von Severance. 
Alle Schatten werden in Echtzeit 
berechnet - selbst diejenigen von 
Gebäuden und Objekten. Wenn Sie 
beispielsweise eine Fackel tragen, 
erschrecken Sie öfters an Ihrem 
eigenen flackernden Schatten an der 
Wand. Selbst mehrere Lichtquellen 
stellen für die Engine scheinbar kein 
Problem dar. So reflektieren leicht 
gewellte Wasseroberflächen ein ver- 
zerrtes Spiegelbild. Die monumenta- 
len und gleichzeitig detaillierten 
Level tragen ihr Übriges dazu bei, 
dass in Severance eine unheimlich 
dichte Atmosphäre aufkommt. Ein 
Blick auf unsere Screenshots oder - 
- auf 



unseren Testplayer 
auf CD A unter- 

existieren leider keine.« STIL*«!* 



Möglichkeiten zu einem gegebenen 
Zeitpunkt stark reduziert. Rüstungen 
- sehr selten und dann auch noch 
schwer aufzufinden - gibt es für jede 
Charakterklasse unterschiedliche. 
Haben Sie endlich eine gefunden, 
wird die getragene automatisch 
durch die bessere ausgetauscht. 
Interaktionen mit Nichtspieler- 

genauso wenig wie weitergehende 
Objektinteraktionen oder andere rol- 
lenspieltypische Elemente. Das ist 
insofern sehr schade, als dass die 
Engine dies ganz offensichtlich ohne 
weiteres könnte und beispielsweise 
ein Abenteuer-Camp mit Stauraum 
oder Händlern (wie in »Diablo«) das 
Spiel bereichern und teilweise auch 
wesentlich spielbarer machen 
würde. Der - nicht einstellbare - 
Schwierigkeitsgrad steigt nämlich 
gerade in den späteren Levels 
äußerst stark an und Heiltränke fin- 
det man nicht annähernd in ausrei-' 
chenderZahl. 
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Spielgeräuschen und Monumental- 
klassik, welche den Eindruck der 
teilweise enormen Gebäude wie 
auch der engen Dungeons effektiv 
verstärkt. Weggeworfene, zerschla- 
gene, abgehackte und 
sonst wie veränderte 
Objekte bleiben per- 
manent in den Levels 
liegen, was die 
Atmosphäre noch 

weiter verdichtet. Lei- 
der hat diese Menge 
an Details stark erhöh- 
te Ladezeiten zur Folge, auf einem 
unserer Testrechner jeweils 
gestoppte drei Minuten für den Auf- 
ruf eines gespeicherten Spielstands! 
Die Steuerung orientiert sich an 
der für Action-Adventures üblichen 
Maus-Tastatur-Kombination, -> 



»Alle Schatten 
werden in Echt- 
zeit berechnet.« 



lationen nicht 
ganz auf demselben Niveau befin- 
den. Im direkten Vergleich wirkt dies 
umso störender. Gut gelungen ist 
wiederum die Soundkulisse mit 
ihrer stimmigen Mischung aus 



i UDO HOFFMANN 




eigenartig.« 



n der Ecke regt sich was? Ein Zombie hebt sich aus dem 
I Staub, grunzt unverständlich {vermutlich flucht er über seine 
gewöhnungsbedürftige Steuerung) und will meinem Sarbaren ans Mie- 
der. Das war sein letzter Fehler: Conan-BoY ist zwar hüftsteif, aber 

n n . « . . , behände mit der Axt. Ein Hieb, ein 

»VjrO|>, DOS, DrUTal, Gurgeln; der Zombie sinkt in zwei 

Teile gespalten wieder in sein Grab 

zurück. 

Neben den Figuren mit ihren denkbar unterschiedlichen Kampfstilen 
hat mir vor allem das Design gefallen. Auch wenn Jochen »Rune« in 
den Himmel lobt, bei Blade of Darkness sind die Level noch logischer 
aufgebaut. Es ist ein großartiges Gefühl, wenn ich zum Beispiel einen 
Talkessel hinunterblicke und unter mir genau die Gebäude erblicke, 
durch die ich mich kurz zuvor emporgekämpft habe. So sieht eine reale 
Welt aus. Eine große, eine böse, eine brutale Welt mit einer eigenarti- 
gen Steuerung. 
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-^besitzt aber keine Strafe-Funkti- 
on. Dies fällt weniger ins Gewicht 
idacht, denn bei Gefechten 
wird der Kampf- Modus eingeschal- 
tet, in welchem sich die Spielfigur 
nicht um die eigene Achse, sondern 
praktischerweise um den momentan 
angewählten Gegner dreht. 

Knapp vorbei 

Ein Mehrspieler-Modus erlaubt auf- 
regende Metzeleien mit Freunden 
auf fünf mitgelieferten, erfreulich 
interaktiven Death- 
match-Karten. 
Dabei sind die 
Waffen und Erfah- 
rungsstufen vor- 
gegeben, was für 

Severance vorbei.« "-«**> 



»Für Grafikfans 
führt kein Weg an 



Vorbedingungen 
Verr 



sorgt. Vermisst 
haben wir allerdings einen Koopera- 
tiv-Modus, der dem Spiel mehr Wie- 
derspielwert verschafft hatte. 

Insgesamt kann Severance run- 
dum überzeugen. Für Grafikfans 
führt wohl kaum ein Weg an Rebel 
Acts Erstling vorbei, alleine schon, 
um das Spiel in der höchsten Detail- 
stufe Freunden vorzuführen. Auch 
Action-Freunde dürften an den 
intensiven Zweikämpfen ihre helle 
Freude haben. Viele störende 
Details verwehren Severance aller- 



dings einen Goldplayer. Darunter 
fallen - neben den oben erwähnten 
-auch scheinbare Kleinigkeiten, wie 
die Beschränkung auf sechs Spiel- 
stände, reichlich Geflacker und 
andere Clipping-Fehler, eine unbe- 
friedigende Endsequenz oder gar 
eine gewisse Trägheit der Menü- 
steuerung, welche den Spieler 
schon mal versehentlich »Neues 
Spiel starten« statt »Spiel spei- 
chern« anwählen lässt und durch 
dessen sofortige Ausführung den 
momentanen Spielstand zerstört. 
Keine wirklichen Katastrophen, 
Severance ist nach wie vor ein wirk- 
lich gelungenes Spiel. Aber ein paar 
Wochen mit zusätzlichen Tests und 
Polierarbeiten hätten all das wahr- 
scheinlich bereinigt, und aus einem 



, LUC MARTIN 




guten Spiel ein sehr gutes 
Schade eigentlich. 

Codemasters will Sever; 
zulande übrigens ungeschr 
öffentlichen, vorbildlich n 
»ab 18«-Sticker versehen. 



litten ver- 
nit einem 
(lue) 



»Viel Licht, 
viel Schatten.« 




I Respekt: Was eine Truppe Newcomer aus der spanischen Com- 
I puterspiele-Provinz da in jahrelanger Arbeit gebastelt hat, setzt 
Maßstäbe. Da wurde doch tatsächlich eine Grafik-Engine entwickelt, 
welche id, Epic & Co. eindrücklich zeigt, wo die Fackel hängt. Da darf 
man auf eine Reaktion des 3D-Estab1ishments gespannt sein. 
Damit nicht der Eindruck entsteht, es 
handle sich hierbei um eine Grafikdemo 
mit rudimentärem Spielinhalt: Severan- 
ce ist innovativ, atmosphärisch und 
macht vor allem tierisch Spaß. Neben 

der tollen Grafik tragt dazu die comichafte Verstümmelung der Gegner 
bei. Guter Geschmack mal beiseite: Selten war es befriedigender, ein 
hartnäckiges Monster aus der Welt zu schaffen. 
Die phantastischen Lichteffekte scheinen die Jungs von Rebel Act 
allerdings auch in allen anderen Bereichen des Gamedesigns inspiriert 
zu haben - überall finden wir viel Licht und viel Schatten. Die geniale 
Engine, der stimmige Soundtrack, die dichte Atmosphäre, das innova- 
tive Kampfsystem, die praktische Steuerung: alles ist von etlichen klei- 
nen und einigen größeren Mäkein durchsetzt. Dadurch wird Severance 
längst nicht unspielbar, doch es ist genau dieser mangelnde 
Feinschliff, der Severance von einem wirklich guten Spiel trennt. 



WERTUNG SEVERANCE 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Rollenspiel für Profis 



ICEWIND DALE: 




Action nonstopp: Das Add-on 
»Herz des Winters« fordert selbst 
»Icewind Dale«-Veteranen das Letzte ab. 



ZUSATZ 




I Fünf Hauptgebiete 

im liahen Norden 
I 77 Priester- und 

llGMagierzeuber 
I Jede Menge neuer 

Klassen-Spezialitäten 
I Ertahrungslimit: 3D. 

Stute (3 Millionen EP| 
I Höhere Auflösungen 
I Tascfien für Edelsteine, 

Spruchrolien und 

■ Sehr gutes Handbuch 

■ Spercherung jederzeit 
möglich, außer im 
Kampf 



Trotz eisiger Thematik war 
»Icewind Dale« ein heißes 
Spiel: Über 400.000 Mal 
verkaufte sich Black Isles Rol- 
lenspiel der alten Schule. Mit 
der Zusatz-CD »Herz des Win- 
ters« geht's jetzt noch weiter in 
den hohen Norden der Forgott 
en Realms. 

Neue Abenteuer warten auf unse- 
re Helden Robur, Hoffmann, Chella, 
Carlyn, Garren und Mara (siehe Ice- 
wind-Dale-Test in Ausgabe 9/2000): 
In Einsamwald, der nördlichsten 
Siedlung in ganz Faerün, geht die 
Angst um. Denn der eigentlich ver- 
blichene, inzwischen aber wieder 



putzmuntere Barbaren-Krieger Wylf- 
dyne behauptet im Lager nebenan, 
der Geist des großen Jerrod habe 
ihn aus dem Grab geholt. Und damit 
fängt der Ärger erst an: Wylfdyne 
will mit den vereinigten Barbaren- 
stämmen die Gebiete rund um 
Zehnstädte erobern, also auch das 
Eiswind-Tal und den Grat der Welt. 
Dem Schamanen Hjolldar kommt 
das alles etwas seltsam vor, doch 
alleine fehlen ihm die Möglichkei- 



ten, Wylfdynes Machenschaften zu 
untersuchen. Prompt sieht er in 
einer Vision sechs passende, uner- 
schrockene Streiter für das Gute. 
Genau, Ihre Jungs und Mädels! 

Hallo, Hjolldar! 

Icewind Dale: Herz des Winters 
(kurz: HDW) klinkt sich nahtlos ins 
Hauptprogramm Icewind Dale (ge- 
nauso kurz: IWD) ein. Wenn Sie 
noch mitten im Spiel sind, treffen 
Sie Hjolldar In Kuldahar, und zwar 
im legendären Haus mit der ma- 
gisch verschlossenen Tür. Geht es 
Ihnen wie uns (der Endgegner ist 
am Ende), erkennt HDW die siegrei- 
chen Charaktere und entführt sie 
schnurstracks nach Einsamwald. Da- 
bei werden vergiftete oder tote 
Party-Mitglieder ohne Aufpreis ge- 
heilt oder wieder belebt. Metter Kerl, 
dieser Hjolldar. Alternativ nutzen Sie 
die mitgelieferten, kampferprobten 
Recken mit neuen Porträts und 
sechs neuen Sprach-Sets. Denn: 
Unterhalb der neunten Erfahrungs- 
stufe sollten Sie sich nicht in den 
hohen Norden mit seiner nicht min- 
der hohen Schwierigkeit wagen. 

Der Königsweg ist sicherlich, 
IWD mit installiertem HDW kom- 
plett von vorne zu beginnen. Das 
lohnt sich aber nur für die Rollen- 
spieler unter Ihnen, die IWD noch 
nicht kennen oder unbedingt alle 
neuen Zaubersprüche und Neue- 
rungen von Anfang an ausprobie- 
ren wollen - dazu gleich mehr. 
Über ein Erfahrungspunkte-Limit 
wie in »Baldur's Gate« mit eher 



»Heart of Winter bietet geradlinige 
Rollenspiel-Action pur.« 
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jämmerlichen 89.000 Punkten kann 
Ihre Party ab sofort nur lachen: 
Jede Klasse kann theoretisch die 
30. Stufe erreichen (siehe Kasten 
rechts unten). 



»Kälter. Kürzer 
Kerniger.« 



Dale 1.5 

HDW peppt IWD 
mit praktischen 
Gimmicks auf, 
die zum Groß- 
teil aus dem 
kanadischen Cousin »Baldur's Gate 
2« stammen. Sehr erfreulich: Auf- 
lösungen jenseits der 640 mal 480 
Punkte, die Sie mit vielen anderen 
Details in einem einfach zu be- 
dienenden, separatemn Konfigura- 
tions-Programm regeln - von 800 



mal 600, 1024 mal 768, 1280 mal 
960, 1600 mal 1200 bis zu 2048 mal 
1536 reicht die Palette. 3D-Karten 
werden über OpenGL-Treiber 
unterstützt. Allerdings zwang 
schon die moderate 800er-Auflö- 
sung mit 32-Bit-Farbtiefe trotz SD- 
Beschleunigung 
unseren Testrech- 
ner (Athlon 600, 
GeForce-Karte mit 
32 MByte DDR- 
RAM) heftig in die 
Bit und ohne OpenGL 
ze dann schon besser, 



lief dai 



Aufstieg noch feiner: Paladine und 
Waldläufer dürfen beispielsweise 
früher zaubern als bisher, Barden 
lernen fünf neue Lieder, heimliche 
Angriffe der Diebe geraten noch hef- 
tiger, Druiden dürfen sich sogar in 
Elementare verwandeln und werden 
ab der 15. Stufe nicht mehr müde. 
Alle Klassen besitzen dazu neue 
Spezialfähigkeiten wie Spuren lesen 
(Waldläufer) oder Immunität gegen 
Krankheit und Angst (Paladin}. -^ 



DAS HERZ DES ZORNS 






Vhm 



nden 




Bildrate von 30 auf 24 Bilder pro 
Sekunde sehr genehm. Ebenfalls 
fein: Die Bedienfelder sind für ein 
Vollbild-Erlebnis Stück für Stück 
abschaltbar. Spieltechnisch freut 
sich der Abenteurer über Taschen 
für Edelsteine, Spruchrollen und 
Trank-Flaschen, beim Einkauf ist 
nun die vorrätige Stückzahl der 
gewünschten Güter sieht- und bei 
hinreichender Bonität auch ein- 
kaufbar. »Diablo 2« lässt grüßen: 
Mit der Alt-Taste heben Sie alle 
herumliegenden Gegenstände und 
offen sichtbaren Türen hervor. 

Wenn Sie Icewind Dale noch nicht 
gespielt haben, macht die Erweite- 
rung den allmählichen Charakter- 



Gleiche Engine, grundverschiedenes Spiel: Anders als das mit viel 
Leerlauf behaftete »Baldur's Gate« bietet »Icewind Dale« jede Menge 
Action- und damit Gelegenheit zum Stufenaufstieg durch massiges 
Erfahrungssammeln. War bei Baldur's Gate samt »Legenden der 
Schwertküste« nach 161.000 Erfahrungspunkten (entspricht etwa der 
achten bis zehnten Stufe) Schicht im Schacht, geht's bei der IWD-HDW 
Kombo dann erst richtig los: Bis in die 30. Erfahrungsstufe dürfen Sie 
Ihre Helden bringen. Rollenspiei-Puristen runzeln ob der Geschwindig- 
keit dieses Stufenaufstiegs möglicherweise leicht die Stirn. Immerhin 
hat Zauberer Elminster, der »gute Geist« der Forgotten Realms, seine 30. 
Magier-Stufe mit 7,5 Millionen (!) Trefferpunkten erst nach rund 1000- 
jähriger Lebenszeit erreicht. In Herz des Winters bekommt Ihre Sech- 
serbande schon für die erfolgreiche Enttarnung des Erzbösewichts 
großzügige 680.000 Punkte ... Im dritten, AD& D-getreuen Schwierig- 
keitsgrad beenden Ihre Charaktere das Spiel fairerweise circa in der 
15. Erfahrungsstufe. Skill-Fetischisten sammeln ihre Millionen im 
neuen, sehr heftigen »Herz des Zoms«-Modus, der eine Stufe über dem 
bisherigen Schwier igkeits- Maximum »Lebensmüde« liegt und ultra- 
schwere Monster (Trefferpunkte x3 + SO) enthält. 
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Icewind Dale: Herz des Winters 



+ ERSTE 
HILFE 

■ Nehmen Sieden 
»neunte Stufe ist 
empfohlenn-Spruch 
sehr, sehr ernst. 

■ Wir empfehlen 
dennoch für den ech- 
ten AD&D-Touch den 
dritten Schwierig- 
keitsgrad. 

■ Sondieren Sie mit 
dem getarnten Dieb 
die Lage, bevor Sie in 
Ihr Verderben laufen. 

■ Lernen Sie mög- 
lichst viele Wieder- 
belebungs-Sprüche. 

■ Selbst eine müde 
Party kann noch mit 
zwei, drei Hast- 
Sprüchen zu Höchst- 
leistungen ange- 
spornt werden. 

■ Setzen Sie auf 
magische Zweihand- 
Waffen mit hohen 
Trefferpunkten - 
auch wenn manche 
Helden dann keinen 
Schild mehr tragen 
können. 

■ Lassen Sie Drui- 
den und Kleriker so 
viele Heil-Zauber 
wie nur möglich ler- 

■ Eine Flucht ist 
keine Schande -und 
besser als viele tote 
Helden. 

■ Ohne Feuerzauber 
oder -öl sollten Sie 
nicht gegen Trolle 
kämpfen. 

■ Vergessen Sie den 
Netz-Zauber, benut- 
zen Sie lieber das 
bewährte magische 
Geschoss. 

■ Die Gegner verge- 
ben Ihnen nichts - 
auch kein vergesse- 
nes Speichern. 



Nfei 



Der kune Vorspann besteht 
wie no Hauptprogramm 
«siedei aus sehr stim- 

isn. vertonten 
S:a".:Liljern, die von der 
fle'.se ia;:h Einsamwald 
erzäh en 
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Dem Barbaren-Häuptling Wylfdyne 
doch nicht so tief ins Met-Glas gesc 


SEE 





->Aus IWD importierte Figuren 
bekommen diese Fähigkeiten en 
bloc verliehen. 

Über 50 neue Sprüche, insgesamt 
jetzt 116 Priester- und 126 Magier- 
Zauber, warten auf ihren Einsatz. 
Darunter so ausgefallene wie der 
Seelenfresser, der einen Gegner 
tötet und ihn in ein folgsames Ske- 
lett verwandelt, dass Ihren Kom- 
mandos gehorcht. Besonders cool: 
Sieben Augen, mit dem Sie - Über- 
raschung - sieben Augen erschaf- 
fen, die entweder defensiv oder 
offensiv wirken. Zum Glück müssen 
Sie nicht jeden der Sprüche kaufen 
oder finden, etliche tauchen nach 
und nach in Ihren Zauberbüchern 
auf. Ein kleiner Wermutstropfen: Die 
Gesinnung des Charakters entschei- 
det nun über seine Zauberfähigkei- 
ten. Ein böser Priester schafft es 
nicht mehr, tote Mitstreiter zum 
Leben zu erwecken. 



Hiebe und Liebe 

Indes hat es Ihre Truppe von Ein- 
samwald zum Lager der Barbaren 
geschafft, doch dort ist sie nicht 
gerade willkommen: Sie fliegt acht- 
kantig wieder heraus - und Hjollgar 
muss in die Verbannung auf die 
Toteninsel. Da wollen Sie ihn natür- 
lich nicht versauern lassen, doch 
das ist leichter gesagt als getan: Ihre 
Party bekommt es auf der Insel mit 
so happigen Typen wie Grab-Gruft- 
schrecken und weinenden Jungfrau- 
en zu tun, so dass Ihr bester Freund 
schnell der Hast-Zauberspruch wird. 
Der macht Ihre Krieger zwar mäch- 
tig müde, lässt sie aber vorher dop- 



pelt so fix zuhauen. Bewährte Stra- 
tegien wie etwa die Gegner nach 
und nach aus dem Nebel zu locken, 
funktionieren jetzt nicht mehr in 
jedem Fall: Die üblen Gesellen brin- 
gen sofort Verstärkung mit. Was in 
Previews noch nach Spielspaß-Killer 
klang, ist im Spiel halb so wild. Bis 
auf wenige Ausnahmen kommen 
Ihnen maximal vier, fünf Unholde 
zugleich entgegen. 

Von der Toteninsel geht es weiter 
zum Finsterfrostgebirge und dann 
zum Showdown ins Treibeismeer. 
Die Spieldauer gibt Black Isle mit 20 
bis 30 Stunden an - nach 21-stündi- 
ger Testdauer landeten wir auf dem 
letzten der fünf Schauplätze, kann 
also hinkommen. Es gibt auch eine 
Handvoll Sub-Quests, in denen Sie 
sich unter anderem als Eheberater 
oder Retter eines gebrochenen Her- 
zens verdingen. Wenn Sie allerdings 
Baldur'sche Quest-Mengen erwar- 
ten, suchen Sie besser woanders - 
Heart of Winter bietet geradlinige 
Rollenspiel-Action pur. Und die kann 
ganz schön schlafraubend sein, das 
können Sie mir glauben, (ra) 



, ROLAND AUSTINAT 



einem tollen Spiel!« 




Ein Gold-Player für eine Erweiterungs-CD? Was haben die dem 
S Austinat denn in den Tee oder auf sein Konto getan? Nichts, 
lieber Skeptiker - »Herz des Winters« ist einfach ein tolles Add-on zu 
einem tollen Spiel, das zu meinen Spitzenreitern des letzten Jahres 
gehörte. Einfach ist es nicht, Sub-Quests gibt's nur äußerst spärlich, 
doch dafür mischt HDW das 

Grundprogramm gehörig »Ein tOllGS A<Jd"On ZU 

auf. Einziger Wermutstrop- 
fen: der Hardware-Hunger. 
Eine CPU mit 600 MHz Takt- 
frequenz und eine mit den neuesten Treibern ausgestattete GeForce- 
Karte dürfte noch nicht so stark ins Röcheln kommen. Dennoch macht 
HDW jede Menge Spaß - und das zu einem fairen Preis von circa 50 
Märkern. Umsonst und in mehreren Sprachen bekommen Sie es sogar, 
wenn Sie sich die DVD-Fassung von »Baldur's Gate 2« zulegen. Und 
wenn Sie Icewind Dale noch nie gespielt haben, schnappen Sie es sich 
unbedingt mit der Erweiterung im Bündle: Für 90 Mark gibt's viel 
Spielspaß fürs Geld. 



WERTUNG IWD: HERZ DES WINTERS 



SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



53PLAYIR 
SPIELSPASS 



m 
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Rennspiel für Fortgeschrittene und Profis 



NASCAR RACING 4 

ENTWICKLER: Papyrus VERTRIEB: Havas Interactive TESTVERSION: Importversion 1 .0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: theoretisch bis 42 (Netz- 
werk, Internet] INTERNET: www.papyrusracing.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 12 MByte-3D- Karte HARDWARE, STAN- 
DARD: Pentium 11/400, 128 MByte RAM, 12 MByte-3D- Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 32 MByte-3D-Karte 



Nach dem kommerziellen 
Misserfolg von »Grand Prix 
Legends« ist Papyrus zur alten 
IMascar-Schiene zurückgekehrt. 
Rechte Begeisterung will darob 
aber nicht aufkommen. 




der Tester mit seinem 
Dodge, Ford oder sonstigen 
minderwertigen Fahreeugen 
die sattsam bekannten 
Rundkurse ab. Im Vorgän- 
ger »Nascar3« gab es zwar 
mehr Rennstrecken, dafür 
ist jetzt die Grafik besser 
geworden und ruckt selbst 



ikaurr 



Viclt! 



i-™cr.irra« 



Das amerikanische Gegen- 
stück zu den europäi- 
schen Tourenwagen ist 
die Nascar-Serie. Die wichtig- 
sten Unterschiede: Die Wagen 
sind schwerfälliger, technisch 
veraltet, schneller und fahren 
fast nur über Ovale. 

Was die Amerikaner aber nicht 
daran hindert, von der spannendsten 
Rennserie mit den weltweit besten 
Rennfahrern zu sprechen, und den 
Markt mit schier unendlich vielen 
Simulationen zu überschwemmen. 

Irgendwann reicht* s 

Papyrus ist zweifelsohne eine Renn- 
spielfirma mit viel Erfahrung. Aber 
ebenso wenig wie in der Nascar- 
Serie die weitbesten Fahrer unter- 
wegs sind, ist ein weiteres Pro- 
gramm dieser Art noch eine Sensati- 
on. Stattdessen kommt unverhohle- 
nes Gähnen auf. Wie gewohnt fährt 



Wagen unterwegs sind. 

Aber ansonsten wird es 
schwierig, nennenswerte 
Unterschiede auszumach' 
den Tasten F1 bis F9 holt n 
Informationen über seine aktuelle 
Position, die Reifentemperatur 
(wichtig!) oder die Treibstoffreser- 
ve. Das Fahrverhalten ist so hervor- 
ragend schwerfällig wie ehedem, 
die dreifach gepanzerte Kiste so 
haltbar wie sonst auch und das 
Rennen, sofern Sie 100 Prozent der 




setzlich wie i 

500 Runden in Bristol fährt nie- 
mand mal nur eben so. Positiv den- 
ken: Die Cockpit-Perspektive steht 
schön aus, leider gibt es für alle 
Fabrikate nur eine, und vor allem 
das Motorgeräusch strahlt Kraft 
aus. Aber echte »Kauf-michii-Grün- 
de sind das nicht, (uh) 



»Ein Rennspiel- 
Dinosaurier.« 




i UDO HOFFMANN 



,-sSk- Vermutlich liegt es am ureigenen Charakter der Nascar-Ren- 
*d"*t.> fc nen, dass sich selbst ein anerkannter Experte wie Papyrus mit 
Innovationen schwer tut. In der Formel 1 gibt es wenigstens jedes 
Jahr ein, zwei neue Strecken; Fahrer, die einem auch etwas sagen und 
vor allen Dingen das nicht zu unterschätzende High-Tech-Flair. 
Die Nascar-Serie hingegen wird immer 
mehr zum Oinosaurier. Jedes Jahr die 
gleichen ausgelutschten Kurse und die 
gleichen hinterwäldlerischen Steinzeit- 
autos, mit denen man kaum vernünftig 

ausweichen kann. Und wie gut Rennspiel-Optik aussehen kann, sollte 
man sich mal bei Ubi Soft abschauen. Schade, denn in Sachen Fahr- 
verhalten macht Papyrus niemand etwas vor, wie jeder Liebhaber 
weiß. Aber in einer IM ascar- Simulation ist dieser Bonus verschenkt. 



WERTUNG NASCAR RACING 4 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MU LT) PLAYER: 



I Aus maximal 
76 Fahrern qualifizieren 

sich bis zu 42 für 

das Hennen 
I 24 Stracken 
I Davon 2 keine Ovale 
I Davon 3 Mactitstrecken 
I Lackierwerkstatt 
I Videorecorder 





Man soll gar nicht glau- 
ben, zu welchen Höhen- 
flügen Nascars in der 
Lage sind. 



www.pcplayer.de 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



STAR TREK: 
AWAY TEAM 

ENTWICKLER: Reflexive VERTRIEB: Activision TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Englisch 
(Deutach in Vorbereitung) MULTIPLAYER: 2 (per Netzwerk) INTERNET: www.stawayteam.com, 
www.activision.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 8-M Byte-Grafikkarte 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 8- MByte-Grafikkarte 

So rührig sich die Captains Kirk, Picard, Sisko und 
Janeway auch um die diversen Geißeln der Galaxis 
kümmern - an allen Brennpunkten können die vier 
wirklich nicht aktiv sein. 




18 Missionen in 

bekannten Trek-Stätten 
I 17 Team-Mitglieder aus 

fünf Spezialgebieten 
l Mit Borg, Klingonen 

undRomulanem 
I Kein fester 

Lösungsweg 
I Speichern jedi 

möglich 
I Nur ein Schwierig- 
keitsgrad 
I Sichtkegel eines 

Gegner und 
I Schallkegel des Away 

Teams zuschaltbar 




Rote Hemden sind tote 
Hemden - in der klassi- 
schen Star-Trek-Serie mit 
Kirk & Co. gab's in jeder Folge 
mindestens einen toten Sicher- 
heitsoffizier. So heftig war das 
Sterben, dass sich der Zuschau- 
er stets fragte, warum bei 
solchen Überlebensaussichten 
überhaupt noch jemand auf der 
Enterprise anheuert. 

In »Star Trek: Away Team« ist das 
anders: Hier darf kein einziges Mit- 
glied einer Außenmission sterben, 
sonst ist das Spie! im wahrsten Sinne 
des Wortes aus. Und dafür riskieren - 
wie im 3D-Kracher »Star Trek Voya- 
ger: Elite Force« - keine alten Recken 
Kopf und Kragen. Stattdessen treten 
17 Jungspunde aus James T. Kirks 
Enkel-Generation auf den Plan, um 
das Universum und den ganzen Rest 
zu retten. Sicher, der Sternenflotten- 
Geheimbund Sektion 31 kümmert 
sich um ein paar Untergrund-Aktio- 
nen, aber was tun, wenn es wirklich 
brennt? Und die Stars der Sternen- 
flotte im Ruhestand oder dem wohl- 
verdienten Heimaturlaub weilen? 

Die Story: wie im Kino 

Flottenadmiral Nolotai vom Ster- 
nenflottenkommando hat unter der 
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Ultraschalldusche die zündende 
Idee; Ein Spezialkommando muss 
her! Teamchef wird Captain Marcus 
Refelian, der aus Hunderten von 
Bewerbungen 16 Crewmitglieder für 
sein Schiff, die U.S.S. fncursion, 
ausgewählt hat. Das Schiff hat es in 
sich: Mit einem speziellen Holo-Pro- 
jektor täuscht es Beobachtern belie- 
bige Raumschiff -Typen vor. In Ihrem 
ersten von 18 Einsätzen ist das ein 
romulanischer Warbird: Die Incursi- 
on fliegt zu einer Rettungsmission 

»Die Gegner-Kl ist 
manchmal wunderlich.« 

nach Rigel 4, wo ein klingonischer 
Außenposten von romulanischen 
Agenten überfallen wurde. Dabei 
stellt sich heraus, dass tags zuvor 
einige Klingonen zum Föderations- 
schiff U.S.S. Leyte Gulf gestartet 
sind. Ergo geht es in der nächsten 
Mission zu eben diesem Raumer, 
der sich nicht allzu weit entfernt von 
Rigel 4 herumtreibt. Der Grund 
dafür ist ein biologischer Kampf- 
stoff, hinter dem die Warden her 
sind, eine undurchsichtige Ver- 
schworergruppe aus Menschen, 




Das Team: weise wählen 

Im Briefing vor jeder Misston sagt 
Captain Refelian Ihnen, was und 
wen Sie unbedingt einpacken soll- 
ten, etwa Scharf schützengewehr 
samt Scharfschütze, Hypospray und 
Medikus oder einen Ingenieur, der 
sich in gegnerische Computer ein- 
hacken kann. Wie schon im Preview 
in der letzten Ausgabe berichtet, 
gibt es insgesamt fünf Berufsgrup- 
pen mit verschiedenen Fähigkeiten: 
Sicherheitsoffiziere, Wissenschaft- 
ler, Ingenieure, Mediziner und Kom- 
mandooffiziere. Sind nur wenige 
Eckdaten, hilft das Ex- 
perimentieren mit ver- 
schiedenen Berufen. 
So sind zwei Scharf- 
schützen manchma 
nützlicher als ein 
Scharfschütze und eine Ärztin, 
zumal auch einer der benötigten 
Kommandooffiziere einen Hypo- 
spray-Verteiler in der Tasche hat. 
Jeder Berufsstand verfügt über ein 
paar Spezialgerätschaften. Die 
Sicherheitsoffizierin T'Andorla 

zwingt mit dem legendären Nacken- 
griff Feinde in die Knie, Wissen- 



, THOMAS WERNER 



schaftsoffizierin Aloram Vas erfand 
eine mobile Transporterzelle, in der 
sie eliminierte Gegner beamt, um 
kein Aufsehen bei deren Kollegen zu 
erregen. Waffentechnisch stehen 
Ihnen neben Phasern, Phaser- und 
Scharf Schützengewehren allerlei 
Granaten und Minen sowie optische 
und akustische Täuschkörper zur 
Verfügung. 

Wer jetzt an »Commandos« im 
Star-Trek-Universum denkt, liegt 
nicht ganz falsch. Entwicklerteam 
Reflexive baute auch dreist die 
Sichtkegel jeweils eines Gegners 
nach, aus dem Ihre Mannen sich -> 




Roit 



I Kür 



-uppe 



_ ...ingonen - um 
sogar die rührigen Borg interessie 
ren sich für das Mittelchen. 

Ihre Aktionen gegen 
führt Sie unter anderem ins Ha 
quartier der Sternenflotte und auf 
einen Borg-Kubus, später befreien 
Sie Botschafter Warf aus einem 
Lager und müssen ihn zu einem 
Gespräch mit Kanzler Martok gelei- 
ten. Zu viel von der spannenden 
Story wollen wir Ihnen nicht verra- 
ten: Es reicht schon, wenn Kollege 
Hoffmann in seinem jugendlichen 
Leichtsinn regelmäßig die letzten 
drei Minuten aktueller Kinoklassiker 
zum Besten gibt - auch, wenn man 
den Film eigentlich noch sehen 
wollte. 



gut gelungen.« 



. Gemein wie ich bin, habe ich beim »Away Team» meine 
I bescheidenen Mathematik-Kenntnisse reaktiviert und den Star- 
Trek-Fanbonus vom Spielspaß abgezogen. Was übrig bleibt, ist ein 
eher gut gemeinter als gut gelungener »Commandos<c-Klon. Denn lei- 
. /"»..± _ __r_i. - *- - *-« der haben die amerikanischen Ent- 
»GUt gemeint Statt „ickl.rd.sformidsbl.Spielprin- 
zip des spanischen Taktik Klassi 
kers offenbar nur ansatzweise ver- 
standen. Während das Vorbild eher an ein interaktives, hochkomplexes 
Puzzle vor dem Hintergrund des Zweiten Weltkriegs erinnert, bei dem 
unterschiedliche Aktionen im richtigen Moment ineinander greifen 
müssen, spielt sich »Away Team» eher schlicht. Keine Frage, dieses 
Star-Trek-Spiel hat durchaus seinen Reiz, wenngleich die Atmosphäre 
mitunter erschreckend steril wirkt. Zudem sind die Missionen meist 
einfacher zu bewältigen, als die oft sehr happigen »Commandos«- 
Einsätze. Freizeit-Trekker mit Taktik-Ambitionen werden dieses Pro- 
gramm daher sicher vergnügt durchspielen und sollten sich von meiner 
Kritik nicht irritieren lassen. Ich hingegen warte lieber auf »Comman- 
dos 2« und »Desperados«. 



PC PLAYER APRIL 2001 93 



Star Trek: Away Team 



SO SPIELT SICH STAR TREK: AWAY TEAM 



Also gut. Sie wollen also in 18 Missionen für das Wohl der Föderation 
der Vereinigten Planeten eintreten, was? Dann sehen Sie besser genau 
zu, wie echte Experten einen Fall erledigen. Es gilt, Commander Data 
vor den Warden zu retten. 



Gentlemen, das 
isl Flottenadmiral 
Nolotai. Hören 
Sie gefälligst gut 
zu, damit Sie hin- 
terher keine Feh- 
ler machen. Feh- 
ler können wir 
uns nämlich 
nicht leisten. Das 
gilt auch für Sie 
da hinten! 



Schon nicht 

schlecht, aber 

viel zu auffällig! 

Mussten dieser 
Warden das kom- 
plette Awav 
Team sehen? 
Nein? Dachte ich 
mir. Beim näch- 
sten Mal benut- 
zen Sie das 
Scharfschützen- 
gewehr! 



Richtig! Ein Ster- 
ne nflotten- Offi- 
zier muss auch 
warten können. 
Was meinen Sie? 
Die Kamera 
kaputt schießen? 
Wohl zu viele 
dieser histori- 
schen Action- 
Filmeausdem21. 
Jahrhundert 
gesehen, was? 



Das kann auch 
nur einem Grün- 
schnabel wie 
Ihnen passieren! 
Die Warden- 
Manner haben 
Commander Data 
noch vor Ihnen 
gefunden. Helfen 
Sie ihm gefäl- 
ligst, worauf 
warten Sie noch? 



2m 




So, jetzt sehen 
Sie dumm aus 
der Wäsche, 
was? Keine 
Angst, in den 
Datenbanken 
können Sie 
noch mal nach- 
lesen, welche 
Fähigkeiten 
jedes einzelne 
Ihrer Crew-Mit- 
glieder besitzt. 



Mann, Sie ler- 
" nen schnell. 
JU Vielleicht wird 
aus Ihnen doch 
noch etwas - 
aber lassen Sie 
'^j sich dieses Lob 
"~ bloß nicht zu 
Kopf steigen, 
klar? Jetzt wei- 
ter, Commander 
Data ist in 
Gefahr. 



Vorsichtig, Sie 
sind schon 
unmittelbar in 
der Nähe des 
Kontra Drau ms. 
Das gesamte 
Personal ist 
durch Warden 
ersetzt, machen 
Sie kurzen Pro- 
mit denen! 
Aber schnell 
und leise, ver- 
standen? 



Gute Arbeit! 
Commander 
Data ist sicher. 
Wie, was Sie 
jetzt machen 
sollen? Machen 
Sie, riass Sic: mit 
Data da raus 
kommen! Wie 
Sie das anstel- 
len sollen? 
Muss ich Ihnen 
denn alles 
erklaren? 
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-^unbedingt heraushalten sollten. 
Anders als in Pyros Weltkriegs- 
Spektakel gibt es in »Away Team« 
gleich drei Laufgeschwindigkeiten: 
Schleichen, Gehen und Rennen. So 
genannte Schallkegel, die Sie auf 
Wunsch zuschalten dürfen (und soll- 
ten!}, helfen außerdem dabei, 
unentdeckt zu bleiben. Denn wenn 
die Gegner einmal auf Sie aufmerk- 
sam geworden sind, können Sie 
natürlich wertvolle Munition ver- 
schwenden, um sie auszuschalten, 
machen dadurch jedoch oft das 
Sekundärziel zunichte, eben nicht 
entdeckt zu werden. Primär- und 
Sekundärziele können sich auch im 
Verlauf einer Mission ändern: Das 
Passbild eines der Hauptdarsteller 
mit einigen Sätzen zum Lesen und 
Zuhören macht Sie dann darauf auf- 
merksam. Auf Plaudereien der 

verzichten, nur ein Bestätigungs- 
spruch nach dem Anwählen einer 
Figur dringt an Ihr Ohr. Nach erfolg- 
reichem Einsatz folgt eine kurze 
Nachbesprechung, dann geht es in 
die nächste Mission. 



»Commandos im 
Star-Trek-Universum?« 



Die Technik: wie gewohnt 

»Away Team« präsentiert sich auf- 
geräumt-nüchtern in einer Auflö- 
sung von 640 mal 480 Punkten. Sie 
dürfen zwar einen Hauch näher ans 
Team heran beziehungsweise von 
ihm weg zoomen, aber das wird 
dann eine pixelige Angelegenheit, 
da sich die isometrische Grafik wie 
bei Biowares Infinity-Engine (»Bal- 
dur's Gate« und alle Interplay-Rol- 
lenspiele der Neuzeit) aus Bitmaps 
zusammensetzt. Schade, eine höhe- 
re Auflösung hätte für mehr Über- 
sicht und weniger Scroll-Pflicht 
gesorgt. So unterkühlt das Ambien- 
te, so heiß die Musik: Unheil- 
schwangere Klänge wabern Ihnen 
um die Ohren und machen das 
ohnehin nervenzerreißende Ver- 
steckspiel noch aufregender. 

Wer schon über die Wegfindungs- 
routinen in »Baldur's Gate« & Co. 
gemeckert hat, sollte einen Bogen 
um »Away Team« machen: Klicken 
Sie auf der Karte einen Punkt an, der 
nicht mehr in (verlängerter) Sicht- 
weite des Charakters liegt, bleibt er 




schlicht und ergreifend stehen, 
während seine Kollegen voranstür- 
men. Hängt ihm ein Feind im 
Nacken, eiert die Figur teilweise in 
Schlangenlinien davon - schnelle 
Richtungswechsel (und die Flucht 
vor Schüssen) wird so zur Glückssa- 
che. Auch die Kl der Gegner ist 
manchmal wunderlich: Selbst nach 
einer deftigen Grana- 
tenexplosion nur 
wenige Meter von 
"ihnen entfernt schrei- 
ten die Jungs brav 
ihre vorgegebenen 
Wege ab - so etwas nennt man wah- 
res Pflichtbewusstsein. 

Thematische Ungereimtheiten 
dürfen bei einem Star-Trek-Spiel 
nicht fehlen. Warum muss beispiels- 
weise das Away Team einen Admi- 
ral im Sternenflottenhauptquartier 
aufspüren, wenn er danach sowieso 
an Bord der Incursion gebeamt 
wird? Hätte man ihn nicht direkt 
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anpeilen können? Und war die Ster- 
nenflottenakademie nicht in San 





Francisco? Wo ist dann die Bucht? 
Nur auf dem Türschild grüßt noch 
freundlich die Golden Gate Bridge ... 
<ra) 



ROLAND AUSTINAT 



Nicht gleich aufgeben, liebe Star-Trek-Gemeinde: »Away Team« 
wirkt zunächst sehr spröde, entfaltet aber nach dem ersten Drit- 
tel seinen Charme. Klar, die Präsentation ist mit Standbild- Brief ings und 
sparsam gestalteter Optik schwer altbacken, doch mit der Zeit kommen 
mehr und mehr kleine Gags ins Spiel. Etwa eine Transporterfehlfunktion 
in Mission zehn, die mein Team 

»Nicht gleich 
aufgeben, liebe Star- 
Trek-Gemeinde.« 




in zwei verschiedene Gebiete 
verschlägt. Noch netter wäre 
allerdings eine Bollenspiel-Kom- 
ponente gewesen, in der meine 
Truppe besseres Schießen und 
Schleichen lernen würde. Oder wenigstens eine Funktion, mit der ich 
nicht nur einen einzigen Sichtkegel, sondern gleich alle gleichzeitig ein 
schalten könnte. Klare Sache: »Star Trek: Away Team« ist kein »Com- 
mandos 2«, doch alle Trek-Fans mit Strategie-Faible und Nerven wie 
Tauen machen damit keinen Fehlgriff. 



WERTUNG STAR TREK: AWAY TEAM 



RAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Wirtschaftssimulation für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 

E SIEDLER 4 




Deutschlands erfolgreichste Spielreihe 
geht in die vierte Runde. Diesmal 
macht ein ominöses neues Volk den 
Menschen schwer zu schaffen. 



I 3 spielbare Völker 

(Römer, Mavas, 

Wikinger) 
I 1 c ompute rge sie u ertes 

Volk (das Dunkle Volk) 

■ 12 Tutorial-Missionen 
I 3 kleine Kampagnen 

mit je 3 Missionen 
I 1 große Kampagne 

mil 12 Missionen 
I Zoombare Spielkarte 

■ Sehr detaillierte 
Spielwelt 

■ Bau von Kriegsschilfen 
möglich 

■ Kooperation zwischen 
den Völkern in 
manchen Missionen 
möglich 



Die Götter müssen ver- 
ruckt sein. Im dritten Teil 
übertrug der Obergott 
»Er« den anderen faulen Über- 
wesen die Leitung jeweils einer 
menschlichen Rasse. Dem 
schrägen Morbus passte die 
zusätzliche Arbeit gar nicht und 
deshalb zettelte er gegen seinen 
Boss eine Meuterei an. 

Beliebtheitspunkte kassierte Mor- 
bus für diese Initiative nicht gerade. 
Und weil »Er« plötzlich nicht mehr 
unter den Unsterblichen weilt, muss 
der unbeliebte Gott nun einem 
anderen Superwesen Rede und Ant- 
wort stehen. Zur Strafe wird Morbus 
auf die Erde verbannt, die noch 
nicht unter der heutigen Umweltver- 



schmutzung leidet, sondern in 
einem satten Grün erstrahlt. Morbus 
reagiert auf so viel gesunde Natur 
äußerst allergisch und setzt sich in 
seinen verformten Kopf, dem mun- 
teren Treiben Einhalt zu gebieten. 
Schnell stampft das Überwesen eine 
neue Rasse aus dem Erdboden - das 
so genannte »Dunkle Volk». Und die 
fiesen Jungs sollen für die mensch- 
lichen Siedler die größte Gefahr 
aller Zeit werden. 

Neue Völker braucht 
das Land 

Die Römer als klassisches Siedler- 
Volk blieben im vierten Teil erhal- 
ten, neu hinzugekommen sind die 
Mayas und Wikinger. Diese beiden 



Rassen unterscheiden sich nicht 
nur in der Optik, sondern auch 
erheblich in ihrem Rohstoffver- 
brauch: Mayas benötigen mehr 
Steine, die Wikinger hingegen sehr 
viel Holz zur Errichtung ihrer 
Gebäude. Alle drei Völker besitzen 
eine kleine Kampagne mit je drei 
Missionen, Bei denen hat das neue 
Dunkle Volk noch Sendepause und 
Sie dürfen in klassischer Siedler- 
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Tradition den Gegner überrennen. 

Als Herrscher jeden Volkes müs- 
sen Sie mit einer kleinen Vorgabe an 
Rohstoffen eine florierende Kolonie 
errichten. Zunächst sorgen Sie für 
ausreichenden Nachschub an Bau- 
stoffen, indem Sie Holzfällerhütten 
und Steinbrüche bauen. Im Menü 




suchen Sie sich die entsprechenden 
Gebäude aus und nach kurzer Zeit 
beobachten Sie Ihre Siedler, wie Sie 
sich Bretter oder Steine schnappen 
und die ersten Häuser errichten. 
Geld ist in der Antike wohl noch ein 
Fremdwort, denn Ihre Einwohner 
arbeiten kostenlos. Lediglich die 
Arbeiter in den Bergwerken fordern 
Bezahlung in Form von Lebensmit- 
teln. Kein Problem, denn der Bau 
von Farmen und Backstuben ist nur 
eine Frage von Zeit und Ressourcen. 

Kurbeln Sie die 
Warfenproduktion an 

Doch wozu brauchen Sie Bergwer- 
ke? Die Stollen liefern Ihnen Eisen, 
Kohle, Gold und Schwefel - Roh- 
stoffe zur Waffenproduktion. Darauf 
läuft das Ganze schließlich hinaus. 
Sie müssen durch die Errichtung 
vieler Produktionsstätten Waffen für 
die Rekrutierung von 
Soldaten bereitstellen. 
Das geschieht übri- 
gens nicht mehr auto- 
matisch. In der Waf- 
fenschmiede schalten 
Sie auf Wunsch die 
Autoproduktion ein 
oder geben eine 
bestimmte Anzahl 
eines Waffentyps in 
Auftrag. Ebenso funk 
tioniert die Rekrutie- 
rung in der Kaserne. 
Sie wählen einfach 
nur die Anzahl dl 
gewünschten Sold 
ten aus; Entwedi 
schlichte Bogenschüt- 



zen und Schwertkämpfer oder die 
gleiche Gattung eines höheren 
Rangs. Diese sind zwar stärker, 
kosten aber eine bestimmte Anzahl 
von Goldbarren. Die Einstellung der 
gewünschten Menge an Soldaten 

»Erst wenn der Feind völlig 
verschwunden ist, gilt der 
Level als gewonnen.« 

hat den Vorteil, dass Ihnen nicht 
gleich alle Ihre Siedler in die Armee 
eingezogen werden. Wenn Ihre 
Kampfkraft jedoch nicht hoch genug 
sein kann, dürfen Sie im Menü die 
gewünschte Anzahl auf unend- -> 
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, ^ In dieser Mission kooperieren die Mayas mit dem Dunklen 
^^-^Volk. Das lassen Sie sich als Römer natürlich nicht bieten und 
begeben sich mit Schwertern und Schaufeln bewaffnet in das 
feindliche Territorium. 



Erst einmal 
rüsten Sie kräftig 
auf: Sie bauen 
Rohstoffe ab und 
errichten Produk- 
tionsstätten für 
deren Weiterver- 
arbeitung. Für die 
Rekrutierung von 
Soldaten benöti- 
gen Sie natürlich 
Waffen. Die Gärt- 
ner brauchen 
Schaufeln. 



Den Gärtnern den 
Vortritt zu lassen 
war keine gute 
Idee: Zwar haben 
sie schon ein 
kleines Stück der 
verdorrten Land- 
schaft rekulti- 
viert, doch die 
Soldaten des 
Dunklen Volkes 
machen mit 
ihnen kurzen Pro- 



Aber warum den 
Gärtnern die 
ganze Zeit bei 
ihrer Arbeit zuse- 
hen? Sie wählen 
die Konfrontation 
und befördern 
viele der dunklen 
Schergen ins 
Jenseits. 



Jetzt endlich 
rächen sich Ihre 
Römer für die 
verantwortungs- 
lose Umweltver- 
schmutzung. 
Sie müssen alle 
feindliche Türme 
erobern, um 
die Mayas zu 
besiegen. 





Keine Panik: 
Die Armee ist 
schon auf dem 
Weg, um die 
restlichen Gärt- 
ner während 
ihrer Arbeit zu 
beschützen. 



Ihre Gärtner 

Zwischenzeit 
nicht untatig und 
haben während 
des Gefechts das 
Land bis zur 
Grenze der 
Mayas freige- 
schaufelt. Das 
machtdie Erobe- 
rung um einiges 
leichter, da nun 
Ihr Land direkt 
zum Feind grenzt 



Die Rohstoffe des 
Gegners und die 
Trümmer der zer- 
störten Gebäude 
bleiben natürlich 
nicht ungenutzt. 
Ihre Träger sind 
schon unterwegs, 
um sich die Güter 
anzueignen. Mit 
dem eroberten 
Eisenerz lässt 
sich noch so 
mancher Soldat 
zusatzlich 
produzieren. 
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DIE VIER SIEDLERVOLKER 



-^ lieh stellen. Achten Sie aber dar- 
auf, dass Sie dafür auch genügend 
Einwohner produzieren, sonst 
kommt in Ihrer Kolonie durch den 
Mangel an Trägern die Produktion 
ins Stocken. Mit dem Bau von Wohn- 
häusern, die je nach Größe bis zu 50 
neue Siedler ausspucken, sorgen Sie 
für Nachschub. 

Angriff ist die beste 
Verteidigung 

In den ersten Missionen dürfen Sie 
sich mit der Gründung einer Armee 
noch jede Menge Zeit lassen, doch 
wenn Sie später damit zu sehr trö- 
deln, kommt Ihnen der Feind zuvor 
und reisst sich Ihre Kolonie unter 
den Nagel. Wird es Ihnen innerhalb 
Ihrer Grenzen zu eng, erweitern Sie 
Ihr Territorium wie gewohnt mit Hilfe 
von Wachtürmen. Ihr Reich ver- 
größert sich dann um ein kleines 
Gebiet, sobald einer Ihrer Soldaten 
das Gebäude belegt. Mit ein paar 
Bogenschützen besetzt, bieten diese 
für den Feind ein wesentlich größe- 
res Hindernis. Wenn Sie möchten, 
fertigen Sie je nach Volk auch Kata- 
pulte oder Feuerspeier. Die Wikinger, 
die durch ihren hohen Holzver- 
brauch einen taktischen Nachteil 
haben, besitzen sogar eine Kriegs- 
maschine, die mit nur einem Schuss 
ein komplettes Gebäude zerstört. 
Bei den vierten Siedlern geht es 
auch auf den Weltmeeren heiß her. 
Jedes Volk ist in der Lage, unter- 
schiedliche Kriegsschiffe zu bauen, 
mit denen Sie gegnerische Handel- 
schiffe oder die Wachtürme der 
Feinde bekriegen. Ziel sind nicht 
zivile Gebäude, sondern die feindli- 
chen Militärtürme. Nach deren erfol- 
ung verpuffen di 





Die Römer sind das am ein- 
fachsten zu spielende Volk. 
Ihr Rohstoffverbrauch an 
Holz und Steinen ist ausge- 
glichen, so dass Sie 
eigentlich nie großartig 
Warenmangel leiden. 




ner nicht die Möglichkeit zur Kapitu- 
lation hat. So müssen Sie unter 
Umständen die ganze Karte nach 
feindlichen Türmen abgrasen und 
zusätzlich neue Soldaten produzie- 
ren - das kostet eventuell einige 
Stunden, in denen Sie mit keiner 
großen Herausforderung mehr rech- 
nen dürfen. Erst wenn der Feind völ- 
lig von der Bildfläche verschwunden 
ist, gilt der Level als gewonnen. -> 



Die Architektur 
der Maya- 
Gebäude ver- 
langt nach 

jeder Menge Steinen. 
Wenn Sie auf Welten mit 
wenig Felsvorkommen 
spielen, können Sie in 
ernsthafte Schwierigkei- 
ten kommen. 



Im Gegensatz zu den 
anderen Rassen wirt- 
schaftet das Dunkle 
Volk nicht. Es pflanzt 
stattdessen unentwegt 
Schattenkraut und erobert 
somit die Erde auf eine ganz eigene 
Art und Weise. Nebenhei kidnap- 
pen die dunklen Schergen noch 
unschuldige Siedler von den ande- 
ren Völkern. 

Wikinger sind regelrechte Holz- 
fresser. Der Aufbau einer ent- 
sprechenden Siedlung verlangt 
j ein völliges Umdenken in 
der Planung. Auf jeden 
Fall sollten viel Holz 
und Sägewerke vorhan- 
den sein. Als einzi- 
ges Volk sind sie in 
der Lage, in der 
Köhlerei aus Holz 
Kohle herzustellen. 




egendei 



Hai 



i Teil 



der dabei freigesetzten Baustoffe 
steht für Ihre eigenen Zwecke zur 
Verfügung. Wie schon im Vorgänger 
nervt es jedoch, dass ein eigentlich 
schon besiegter und wehrloser Geg- 



.THOMAS WERNER 



Meine erste Reaktion auf »Die Siedler 4« ist bezeichnend. 

Ahnungslos fragte ich Damian mit Blick auf seinen Bildschirm, 
ob er sich vor dem Test des vierten Teils noch einmal den Vorgänger 
ansähe. Falsch geraten, der Vorgänger ist nämlich im Prinzip sein 
eigener Nachfolger. Klar, es gibt neue Völker und wir dürfen jetzt zoo 
men, um die - Trara, noch eine Innovation! - dekorativ herumhopsen- 
den Hoppelhasen in der Nahansicht zu betrachten. Ansonsten haben 

Sie das Gefühl, gerade bislang 
»Der VOrOänaer iSt verschollen« Kampagnen von »Die 
,/L . * Siedler 3« zu absolvieren, mitsamt 

Seil! NdCnfOlCjer.« deren Stärken und Schwächen. 

Genau darin liegt allerdings auch 
der große Vorzug der Wuselknechte, denn den großen Spielspaß 
haben die leicht einfallslosen Entwickler ihren Geschöpfen letztlich 
nicht austreiben können. Zugegeben, mir macht es viel Freude, ande- 
ren beim Arbeiten zuzusehen. Eine funktionierende Wirtschaft aufzu- 
bauen ohne im sonst typisch-deutschen Stil von Statistiken und Zah- 
lenwüsten erschlagen zu werden, hat ebenfalls nach wie vor seinen 
Charme. Zudem kann bislang keine der zahlreichen, mehr oder weni- 
ger frechen Siedler-Kopien der hervorragend spielbaren Originalreihe 
das Wasser reichen. Die Siedler 4 sind nun einmal der beste Siedler- 
Klon, da ist man selbst als kritischer Spieletester machtlos. 
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Die Siedler 4 



-» Das Dunkle Volk 

Siedler-Veteranen werden schnell 
bemerken, dass sich im Vergleich 
zum Vorgänger nicht besonders viel 
geändert hat. Die bemerkenswerte- 
ste Neuerung ist das anfangs 
erwähnte Dunkle Volk. Die Schergen 
sind die Eigenkrealion von Gott 
Morbus und scheren sich einen 
Dreck um komplexe Wirtschafts- 
kreisläufe. In ihrer Kolonie finden 
Sie deswegen auch nur eine Gebäu- 
desorte, nämlich die Pilzfarmen. Die 
angebauten Schwammerl dienen 
dem Dunklen Volk zur Gewinnung 
von Mana, mit dem sie dann frische 
Soldaten erzeugen. Doch die Armee 
spielt bei Morbus Gefolgsleuten nur 
eine passive Rolle. Neues Land 
erobern sie durch den Anbau des so 
genannten Schattenkrauts. Sobald 
diese ominöse Pflanze aus dem 
Boden sprießt, lässt sie das Land 



VORSICHT 
BUGS 



Das Dunkle Volk ist lei- 
der nicht das einzige 
Problem, mit dem sich 
die Siedler herumärgern 
müssen. Während unse- 
res Tests stürzte das 
Spiel mehrmals ab. 
Auch viele Leser 
beklagten sich über die 
schlechte Stabilität und 
Fehlermeldungen bei 
der Installation und dem 
Abspeichern von Spiel- 
ständen. Offenbar spielt 
die Rechnerkonfigurati- 
on eine entscheidende 
Rolle. Blue Byte veröf- 
fentlicht zurzeit im 
Abs i and von wenigen 
Tagen neue Patches. 
Wenn Sie diese Ausga- 
be in den Händen hal- 
ten, sollte eigentlich 
schon ein Update zur 
Verfügung stehen, das 
die gröbsten Patzer 
behebt. (Siehe auch 
Bugreport auf Seite 28) 



GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 





Doch um Priester auszubilden brau- 
chen Sie einen großen Tempel. Der 
wiederum benötigt zur Erstellung 
Gold. Der einzige Berg mit entspre- 
chendem Goldvorkommen befindet 
sich aber hinter einer großen Wüste 
und üblerweise auch noch ziemlich 
nahe an der Grenze zum Dunklen 
Volk. Mit Mühe und Not schaffen Sie 
es gerade noch, ein paar Körbe mit 
dem Edelmetall zu erhaschen, bevor 
Ihnen die Bösewichte den Garaus 
machen und Ihre unschuldigen Sied- 
ler kidnappen. 

Auch in einigen Solo- und 
Mehrspielerkarten sind Bündnisse 
gegen das rein computergesteuerte 
Dunkle Volk möglich. Wenn Ihnen 
Gewalt zuwider ist, siedeln Sie mit 
Ihrem Gegner einfach um die Wette. 
Wer innerhalb einer bestimmten Zeit 
die größte Kolonie besitzt, gewinnt. 



Nie da gewesene Pracht 

So schön waren die Siedler noch 
nie. Die Spielwelt präsentiert sich in 
einer wunderbaren Detailverliebt- 
heit, bei der Vögel und Schmetter- 
linge durch die Luft fliegen. Saftige, 
blumenreiche Wiesen zieren die 
Landschaft und im glitzernden Meer 
tummeln sich zahlreiche Fische. Das 
Ganze ist auch noch stufenlos zoom- 
bar. Mit einer 3D-Grafikkarte lässt 
sich das aber durch deren Weich- 
zeichnerfunktion etwas kaschieren. 
Jedes Volk besitzt übrigens einen 
eigenen, toll gespielten Soundtrack, 
der sich an die jeweilige Situation 
enpasst. Scrollen Sie zum Dunklen 
Volk wird die Musik düsterer. Sind 
Sie dagegen gerade in einer Wikin- 
gerkolonie zu Gast, werden Ihre 
Ohren von zünftiger Akkordeonmu- 
sik umschmeichelt, (dk) 



verdorren und macht es soi 
das Dunkle Volk zugänglich. Zum 
Glück haben Sie Ihre Gärtner. Las- 
sen Sie einfach ein paar Ihrer Träger 
entsprechend ausbilden und das 
verseuchte Gebiet umgraben. Auf 
jeden Fall sollten Sie den Pflanzern 
eine gut bewachte Militäreskorte mit 
auf den Weg geben, denn die 
Umweltverschmutzer verstehen gar 
keinen Spaß, wenn sich jemand auf 
ihrem Gebiet zu schaffen macht. 

Einigkeit macht stark 

In insgesamt zwölf Missionen müs- 
sen Sie sich mit Morbus Gefolgsleu- 
ten herumärgern. Anfangs ist das 
Dunkle Volk Ihr einziger Gegner. 
Dummerweise kooperieren die fiesen 
Schergen später mit anderen Siedler- 
rassen, indem sie um das jeweilige 
Volk eine Art Schutzbarriere errich- 
ten. Sehr interessant sind Missionen, 
in denen Kooperation angesagt ist. In 
einem Level beispielsweise wurden 
einige Ihrer Siedler vom Dunklen 
Volk »assimiliert« und zum Pilzepo- 
lieren verdammt. Sie auf eigene 
Faust zu retten, ist scheinbar aus- 
sichtslos. Also sollten Sie sich mit 
einem Priester auf den Weg zu einem 
anderen Siedlervolk machen und 
dort um die notwendigen Rohstoffe 
zur Soldatenrekrutierung bitten. 



DAMIAN KNAUS 



Vor zwei Jahren meinte Kollege Werner, die »Siedler 3« wären 
die besten, die es je gab. Der vierte Teil toppt den erfolgreichen 
Vorgänger noch einmal. Die Spielwelt ist detailliert wie nie zuvor. Sie 
ertappen sich unweigerlich, eine ganze Weile dem Geschehen Ihrer 
Kolonie bloß zuzuschauen. Obwohl das Spielprinzip immer noch 
großartigen Charme 

»Zu gern hätte ich ein 
paar Mädels gesehen.« 



besitzt, vermisse ich 
jedoch wirkliche Neuerun- 
gen. Der Kampf gegen das 
Dunkle Volk ist letztend- 
lich nur ein zusätzlicher Gegner, der einen Mehraufwand in Form von 
Erdschaufeleien verursacht. Zu gern hätte ich unter den Siedlern mal 
ein paar Mädels gesehen oder die Möglichkeit, dass ein längst besieg- 
ter Gegner endlich kapituliert und ich nicht alle seine unzähligen 
Wachtürme einzeln erobern muss. Die Wiedereinführung des im drit- 
ten Teil abgeschafften Wegesystems wäre auch eine Überlegung wert, 
Altes in allem machen die neuen Siedler aber trotz angestaubter Spie- 
lidee jede Menge Spaß. Für den nächsten Teil wünsche ich mir aber 
dennoch statt etwas Kosmetik richtige Neuerungen. 



WERTUNG DIE SIEDLER 4 




GRAFIK: 
SOUND: 

EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 
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SPIELE-TEST/LÖSUNG 




LOSUNG 



SIEDLEU 

Sie möchten das Dunkle Volk in seine 
Schranken weisen? Nur zu! Hier 
erfahren Sie die Vorgehensweise für 
die ersten sieben Missionen! 



Basisbau 

Von der Effizienz Ihrer Basis und der 
Schnelligkeit des Aufbaus kann 
unter Umständen Ihr Sieg abhän- 
gen, daher dürfen Sie sich beim 
Basisbau keine Fehler leisten. Mit 
der hier nachfolgend aufgeführten 
Standardabfolge sollten keinerlei 
Probleme in Ihrem Produktions- 
ablaufentstehen: 

Basteln Sie die folgenden Gebäude: 
zwei Sägewerke 
vier Holzfäller 
zwei Förster 
zwei Steinen etze 
mittelgroßes Wohnhaus 



Beginnen Sie dann mit der 
Nahrungsproduktion: 

■ Farm 

■ Mühle 

■ Bäckerei 

■ Wasserwerk 

■ (später) die zweite 
und dritte Farm 

■ Schaffarm 

■ Schlachter 

Anschließend befassen Sie sich mit 
der Schwerindustrie: 

■ Eisenschmelze 

■ Werkzeugschmiede 

(für eventuell fehlendes Werkzeug) 

■ Zwei Kohlenminen und eine Eisen- 



Sobald die Schwerindustrie gut 
läuft, beginnen Sie mit der Aufrüs- 
tung: 

■ Waffenschmiede 

■ dazugehörige Kaserne 

Warten Sie nicht zu lange mit der 
Rekrutierung Ihrer Soldaten, falls 
die Gegner schon früh Angriffe star- 
ten. Sie benöligen Gold, um gute 
Krieger zu erhalten; errichten Sie 
also eine Goldmine und eine Gold- 
schmelze. 

Halten Sie sich in den Missionen 
an diese Abfolge und starten Sie 
nun Ihren Feldzug gegen die üblen 
Widersacher! 

Kampagne: 

Das Dunkle Volk 

1 . Mission: »Dunkle Saat« 



Errichten Sie Ihre Basis nach dem 
oben beschriebenen Ablauf. 

Nachdem Sie die Minen gebaut 
haben und weiter an Ihrer Basis 
basteln, expandieren Sie langsam 
Richtung Süden und Westen. Wenn 
die Schwerindustrie läuft, errichten 
Sie eine Waffenschmiede nebst dazu- 
gehöriger Kaserne. Warten Sie nicht 
zu lange mit der Rekrutierung Ihrer 
Soldaten, die Msyas werden einige 
Angriffe starlen. Um gute Krieger zu 
erhalten, benötigen Sie Gold. -> 



ALLGEMEINE 

TIPPS 



Bauen Sie die Rohstoff- 
versorgung der Basis 
immer nach dem gleichen 
Muster auf; so sparen Sie 
Zeit! 

■ Halten Sie sich bei den 
Industriegebäuden an das 
System der »kurzen 
Wege«, manchmal kann 
die Schnelligkeit, mit der 
sie produzieren können, 
über Sieg oder Niederlage 
entscheiden! 

■ Expandieren Sie zügig, 
dies steigert die Kampf- 
kraft Ihrer Soldaten. 

■ Die Abkürzungen in den 
Karten haben die folgende 
Bedeutung: 

DV: Dunkles Volk 

HT: Heiligtum 

W: Wrack (Karte 4) 

Wl: Wikinger (Karte 5,6.7) 

MA: Mayas 

R: Römer 

S: Schiffswrack (Karte 6) 

P: Pioniere 

Den zweiten Teil der 
Lösung finden Sie im 
Player's Guide der 
nächsten Ausgabe! 
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SPIELE-TEST/LÖSUNG 



Die Siedler 4 - Lösung 




VERWOHNTE 
GESCHMACKER 



Die Arbeiter der 
Minen haben alte 
ihre besondere 
»Lieblingsnahrung«: 




Arbeiter clür Kohle- und 
Steinminen bevorzugen 
Brot. 




'n Sie Eisen- ond 
Schwefelminen mit 
Fleisch. 




Arbeitet in Goldminen 
hingegen bevorzugen 
Fisch. 




-> Dies befindet sich 
im Südosten von Ihrer 
Basis aus gesehen. 
Errichten Sie also dort 
eine Goldmine und 
eine Goldschmelze. 
Rekrutieren Sie nur 
zwei oder drei Haupt- 
männer, da diese 
sowohl viel Gold als 
auch Rüstungen brau- 
chen. Obwohl sie das 
Rückgrat Ihrer Armee 
sind, sollten sie im Kampf eher wei- 
ter hinten agieren; sie sind zu wert- 
voll, als 6ass Sie den Verlust riskieren 
könnten. 

Solange Sie in der Unterzahl sind, 
konzentrieren Sie sich auf die Vertei- 
digung einiger weniger Türme (am 
besten maximal zwei). Im Osten hat 
das Dunkle Volk gewütet. Da Sie auf 
diesen verdorrten Gebieten nicht 
bauen können, müssen Ihre Gärtner 
ran, um das Land wieder urbar zu 
machen. 

Rekrutieren Sie etwa zehn Gärtner 
und produzieren Sie die dazugehöri- 
gen Schaufeln. Das reicht aus, um 
das Land schnell wieder nutzbar zu 
machen. Das Gebiet der Mayas kön- 
nen Sie nur über eine enge Land- 
zunge erreichen. Falls nötig, erobern 
Sie diese mit Pionieren. Direkt auf 
der anderen Seite hat der Gegner 
seine Waffenproduktion errichtet. 
Erobern Sie die dortigen Türme und 
zerstören Sie die Eisenschmelzen; 
damit sind die Mayas im Prinzip 
geschlagen. Vernichten Sie nun in 
aller Ruhe das restliche Feindesheer 
und erobern Sie anschließend die 
verbliebenen Türme; Sie haben die 
erste Mission erfolgreich absolviert! 

2. Mission: »Dolchstoß« 
(Römer) 

Sie starten im Südwesten der Karte. 
Errichten Sie die Rohstoffversor- 
gung nach dem Standardsystem. 
Erkunden Sie während des 
Vorrückens das umliegende Gebiet 
mit Dieben, damit Ihnen Überra- 
schungen erspart bleiben. Expandie- 
ren Sie langsam nach Osten und 
Süden. Es gibt zwar nur ein Eisen- 
vorkommen, dieses 
können Sie aber mit 
Hilfe der Priester auf- 
frischen; errichten Sie 
also einen großen und 
einen kleinen Tempel. 
Die Römer opfern 
ihren Göttern Wein, 
zimmern Sie also zwei 
bis drei Weingüter. 
Beachten Sie aber, 
dass Wein nur an 
hügeligen Stellen 
wirklich gut wachst. 
Das Dunkle Volk hat sich östlich 
Ihrer Basis ausgebreitet, noch weiter 
im Osten siedeln die Mayas. Ver- 
nichten Sie zunächst das Dunkle 
Volk und machen Sie anschließend 
das geschundene Land wieder 
besiedelbar. Bevor Sie allerdings 



das Hauptquartier des Dunklen 
Volkes angreifen können, müssen 
Sie vorher alle Pilzfarmen vernich- 
ten: Diese fungieren als Mana- 
Erzeuger und speisen die Todesbar- 
riere, die das feindliche Hauptquar- 
tier umgibt. Entlang der Barriere 
steigen Dampfsäulen aus dem 
Boden. Vorsicht: Eine Berührung 
endet für Ihre Leute tödlich! Set- 
zen Sie Ihre Gärtner ein, um die Pilz- 
farmen zu zerstören. Sobald die 
Farm von grünem Land umgeben 




ist, löst sie sich auf. Wenn alle Pilz 
farmen beseitigt sind, fällt die 
Todesbarriere in sich zusammen. , 
Auch das feindliche Hauptquartier I 
verschwindet erst dann, wenn es j 
von grünem Land umgeben ist. 
Stoßen Sie danach weiter nach 
Osten vor. Nach einiger Zeit erhalten 
Sie die Nachricht, dass die Mayas 
die Situation ausnutzen und Sie nun 
attackieren wollen. Wehren Sie die 
feindlichen Angriffe ab und starten 
Sie dann die Gegenoffensive. Sind 
die Mayas geschlagen, ist diese Mis- 
sion gewonnen. 

3- Mission: »Im Namen 
Rolls« (Wikinger) 

Das Heiligtum, das Sie zurücker- 
obern sollen, liegt zentral auf der 
großen Halbinsel. Ringsherum hat 
sich das Dunkle Volk ausgebreitet. 
Sie starten im Südwesten. Wieder 
basteln Sie die Basis nach dem Stan- 
dardprinzip, da die Wikinger jedoch 
mehr Steine brauchen, generieren 
Sie drei Steinmetze. Sie können sich 
Zeit lassen; das Dunkle Volk ist passiv 
und wird Sie nicht angreifen. Expan- 
dieren Sie langsam Richtung Norden 
und Osten, bis Sie alle Gebirge unter 
Ihrer Kontrolle haben. Priester wer- 
den in dieser Mission eine wichtige 
Rolle spielen, bauen Sie deshalb 
einen großen und einen kleinen Tem- 



pel. Die Wikinger opfern ihren Göt- 
tern Honigwein; konstruieren Sie 
daher eine Imkerei. Sie wird am 
besten arbeiten, wenn es in der Nähe 
Blumenwiesen gibt. Anschließend 
errichten Sie noch eine Honigwinze- 
rei, diese benötigt zur Weinherstel- 
lung neben dem Honig allerdings 
auch ein Wasserwerk. 

Rekrutieren Sie zwischen zehn 
und 15 Gärtner. Die Krieger des 
Dunklen Volkes lassen sich am 
besten mit Bogenschützen bekämp- 
fen. Sobald Sie genügend Kämpfer 
zusammen haben, ziehen Sie nach 
Osten, dort befindet sich der Ihnen 
am nächsten gelegene Übergang 
zur Halbinsel mit Ihrem Heiligtum. 
Gehen Sie rechts entlang, das feind- 
liche Zentralgebäude liegt dem 
Übergang direkt gegenüber und ist 
wieder von einer Todeszone umge- 
ben. Arbeiten Sie sich nach Norden, 
neutralisieren Sie dabei alle Feinde 
und schalten Sie die Pilzfarmen mit 
den Gärtnern aus. Im Norden 
schwenken Sie nach links und mar- 
schieren außen entlang nach Süden. 
Die letzte Pilzfarm liegt innerhalb 
der Todeszone, mit einem Priester 
lässt sie sich aber zerstören [Zauber 
»Thors Hammer«). Ist das feindliche 
Hauptquartier in Rauch aufgegan- 
gen, steht Ihnen die nächste Mission 
offen. 

4. Mission: »Eine Frage der 
Zeit« (Wikinger) 





In dieser Mission haben Sie ein Zeit- 
Itmit, es wird also nichts aus dem 
nett-geruhsamen Vorsichhinsiedeln. 
Innerhalb von neunzig Minuten 
müssen Sie drei Pilzfarmen vernich- 
ten, und gleichzeitig die von Osten 
heranrückenden Mayas abwehren. 
Hier kommt alles auf Schnelligkeit 
an. Bauen Sie die Basis nach dem 
Standardmuster auf. Das Dunkle 
Volk siedelt direkt westlich Ihrer 
Basis. Expandieren Sie zügig nach 
Süden. Fast ganz unten am Meer 
befindet sich ein kleines Waffen- 
lager. Reißen Sie die Türme ein, 
aber lassen Sie zwei stehen. Versu- 
chen Sie, die Mayas im Osten an der 
Expansion zu hindern, indem Sie 
das Gebiet besetzen; allerdings wer- 
den die Mayas wahrscheinlich den- 
noch vorrücken. Sie brauchen viele 
Arbeiter; errichten Sie mindestens 
drei große Wohnhäuser. Rekrutieren 
Sie so schnell wie möglich Solda- 
ten: Je länger Sie warten, desto stär- 
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ker werden die Mayas. Stellen Sie 
nur Bögen her. Sobald Sie über 
etwa 50 Krieger und 10 Gärtner ver- 
fügen, stoßen Sie in das Gebiet des 
Dunklen Volkes vor. Ziehen Sie vor- 
her alle Soldaten aus dem Osten ab 
und schicken Sie diese mit in den 
Angriff. Halten Sie sich in der Nähe 
des Gebirges und schicken Sie die 
Soldaten vor, um den Boden für die 
gärtnerische Offensive zu bereiten. 
Sind drei Pilzfarmen in Rauch aufge- 
gangen, haben.Sie gewonnen. 

5. Mission: »Pilze 

pflücken« (Romer} 

Sie sollen sich mit den Wikingern 
verbünden. Sie starten im Nordwes- 
ten auf einer Halbinsel, im Nordos- 
ten liegen die Wikinger. Auf der 
großen Halbinsel im Süden wütet 
das Dunkle Volk. Bauen Sie Ihre 
Basis nach bewährtem Muster auf. 
Expandieren Sie so lange, bis Ihre 
Landmasse vollständig ausgefüllt 
ist. Die Wikinger verhalten sich 
zunächst neutral, Sie sollen sie 
jedoch von Ihren friedlichen Absich- 
ten überzeugen, indem Sie ihnen 
einen Priester schicken. Sie benöti- 
gen also einen kleinen und einen 
großen Tempel. Unglücklicherweise 
wird für deren Bau jedoch auch 
Gold gebraucht. Eine Möglichkeit, 
an das Edelmetall zu gelangen, stellt 
das kleine Gebirge im Südwesten 
dar (dort finden Sie auch Eisenerz). 
Dieser Höhenzug lässt sich aller- 
dings mit Türmen nicht erreichen, 
schicken Sie deshalb Pioniere dort- 
hin, die das Gebirge einnehmen. Die 




andere Möglichkeit: Im Südwesten 
Ihrer Halbinsel ist ein Schiff mit eini- 
gen Goldbarren gestrandet. Mit die- 
sen bauen Sie die Tempel fertig. 
Schicken Sie den ersten erscheinen- 
den Priester zu den Wikingern auf 
den zentralen Marktplatz. 

Sobald Ihr Diplomat angekom- 
men ist, werden die Wikinger Ihnen 
ein Schiff mit Waffen senden. 
Erobern Sie nun mit Ihren Türmen 
die Landbrücke nach Süden zum 
Dunklen Volk und rekrutieren Sie 
währenddessen weiter fleißig 
Bogenschützen; vergessen Sie die 
Gärtner nicht. Das feindliche Haupt- 
quartier befindet sich direkt links 
vom Übergang; allerdings können 
Sie es (wieder mal) nicht direkt 
erreichen. Ziehen Sie also zuerst 
daran vorbei, links am Gebirge ent- 
lang. Stoßen Sie nach Süden vor 



und schalten Sie dabei alle Gegner 
aus. Die Gärtner erledigen die Pilz- 
farmen. Ihr Marschweg führt Sie 
südlich des Gebirges in östliche 
Richtung, danach schwenken Sie 
wieder nach Norden. Sind alle Pilz- 
farmen zerstört, haben Sie die Mis- 
sion gewonnen. 

6. Mission: »Alles was 
glitzert« (Mayas) 




gegen das Dunkle Volk, sondern 
gegen die Römer und Wikinger. Die 
Zeit ist knapp, da Sie recht viele Ziele 
zu erledigen haben. Anfangs stehen 
Ihnen nur wenige Siedler und außer- 
dem kaum Werkzeug zur Verfügung: 
Hier müssen Sie vom Standardbau- 
plan abweichen: Errichten Sie zuerst 
ein mittelgroßes Wohnhaus, dann 
ein Sägewerk nebst Zubehör, dazu 
zwei Steinmetze; Mayas benötigen 
deutlich mehr Stein als Holz. Mit 
den neuen Siedlern bilden Sie 
zunächst ein paar Diebe aus. 
Schicken Sie diese zu dem Schiffs- 
wrack im Südosten, dort befindet 
sich ein Eisen- und Goldbarrenlager. 
Schaffen Sie zuerst das Eisen in Ihre 
Basis, dann das Gold. Produzieren 
Sie damit die fehlenden Werkzeuge. 
Anschließend expandieren Sie 
schnell, vor allem nach Süden und 
Westen. In dieser Gegend befinden 
sich mehrere Landbrücken, welche 
in die Gebiete der Römer und Wikin- 
ger führen. Schicken Sie ein paar 
Pioniere dorthin, um zu verhindern, 
dass die Gegner mit ihren eigenen 
Wegbereitern auf Ihre Halbinsel vor- 
dringen. Beginnen Sie so früh wie 
möglich damit, Krieger zu rekrutie- 
ren, denn Ihre Feinde schlafen nicht. 
Aber was Sie auch unternehmen, am 
Ende werden Sie voraussichtlich mit 
einer gewaltigen Übermacht kon- 
frontiert. Konstruieren Sie frühzeitig 
einen großen Tempel: Priesteriiche 
Hilfe ist in diesem Level zwingend 
erforderlich. Mayas opfern ihren 
Göttern - genau - ... Tequila! Zu des- 
sen Herstellung benötigen Sie Aga- 
ven. Errichten Sie Agavenfarmen an 
den Randern von Wüsten. Ganz in 
der Nähe errichten Sie dann mindes- 
tens eine Destille, die neben den 
Agaven auch noch Wasser benötigt. 
Rücken Sie bis zur Küste weiter 
nach Süden vor. Platzieren Sie dort 
eine Werft. Sie werden mit Schiffen 
zum Feind übersetzen müssen, da 
die Landbrücken zu schwer vertei- 



digt werden. Verfrach- 
ten Sie alle Ihre Solda- 
ten (und einige Pries- 
ter!) hinüber. 2uerst 
sollten Sie die Wikin- 
ger erledigen: Landen 
Sie an einer Stelle hin- 
ter dem Gebirge, an 
der sich die Nordmän- 
ner noch nicht ausge- 
breitet haben. Stoßen 
Sie nun zuerst nach 
Westen und dann 
nach Süden vor. Dort 
befindet sich in einem 
Talkessel eine Burg, 
das Herz der gegneri- 
schen Waffenproduk- 
tion. Ist die Burg 
erobert, sind die 
Wikinger im Prinzip 
besiegt. Stoßen Sie 



. 



ent- 



lang nach Westen vor, 
erobern Sie die Land- 
brücken und vereini- 
gen Sie so das erober- 
te Gebiet mit Ihrem. 
Heilen Sie jetzt Ihre 
Truppen und greifen 
Sie die Römer von Süden her an. 
Sobald deren letzter Turm gefallen 
ist, haben Sie auch diese Schlacht 

7. Mission: »Freunde in der 
Not« (Mayas) 





Gleich zu Beginn werden Sie vom 
Dunklen Volk angegriffen. Reißen 
Sie sofort alle Türme bis auf einen 
ab, dann ziehen Sie alle Soldaten 
dort zusammen, um den Angriff 
abzuwehren. Ist dies gelungen, zie- 
hen sich die verbliebenen Einheiten 
des Dunklen Volkes zurück. Errich- 
ten Sie zuerst ein mittleres Wohn- 
haus, dann folgt der übliche Stan- 
dardaufbau. Versuchen Sie, mit 
Ihren Bogenschützen so viele Gärt- 
ner der Dunklen wir nur irgend mög- 
lich zu erwischen. Sorgen Sie 
frühestmöglich für einen reibungs- 
losen Ablauf der Schwerindustrie; 
anschließend bilden Sie etwa fünf- 
zehn Gärtner aus. Dann expandieren 
Sie langsam nach Südwesten. 
Sobald sich die Grenzen berühren 
und alles in Grün erstrahlt, begin- 
nen Sie zu den Wikingern vor- 
zurücken. Wenn sich auch hier die 
Gebietsgrenzen berühren, ist diese 
Mission gewonnen. Gratulation! 
(Christopher Kirschberg/st) 



Wenn Sie mal an ein 
Gebirge nicht heran- 
kommen tonnen, neh- 
men Sie es mit Ihren 
Pianieren ein! 

Sorgen Sie dafür, 
dass Sie immer über 
ausreichend freie 
Siedler verfugen, bei 
großen Reichen dau- 
ert es sonst zu lange, 
bis dringend benö- 
tigte Rohstoffe end- 
lich ankommen. 




Gute Hang läge? Wein- 
farmen benötigen hüge- 
ligen Gelände, um 
effektiv zu arbeiten. 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



AGE OF SAILS 2 



ENTWICKLER: Akella VERTRIEB; Take 2 Interactive TESTVERSION: Beta vom Februar SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.l MULTI- 
PLAYER: bis 16 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.take2.de, www.talonsoft.com, www.akella.com HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium/200, 64 MByte RAM, 8-MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Hl/500, 128 MByte RAM, 1 6- M Byte-Graf ikkarle 



PATCH 

AUF CD B 




Ächzende Taue, flatternde 
Segel - da schlägt manches 
Seebärenherz höher. Doch 
angesichts der Steuerung 
bei dieser Echtzeit-Strategie 
sinkt der Mut sehr schnell. 



beschädigte 
Kähne müssi 
repariert werdei 



Des 

Nöte 

Die eigentlichen 
Kämpfe auf See 
stellt Ihnen das 
Programm dreidi- 
mensional dar, 
über eine Heer- 
schar transparen- 
ter Fenster mit 
unzähligen Knöp- 
fen geben Sie 
Befehle: Sie 

suchen etwa 

Munitionssorten 



Kurs v 

Sie 

Windjammer 

unter Ihrem Büt- 
tel, können Sie Ihnen getrennt 
Anordnungen geben. Ihre Unterge- 
benen halten sich aber -trotz instal- 
liertem Patch - nicht immer daran, 



rasen ineinander oder schießen sich 
gegenseitig ab, falls einer dem 
anderen in die Schusslinie gerat. 

Dazu ist so eine Seeschlacht eine 
recht zeitintensive Geschichte, nicht 
ohne Grund dauern sie oft Tage. Das 
Geschehen lässt sich zwar beschleu- 
nigen, nur müssen Sie dann teuf- 
lisch aufpassen, dass Ihre Seepferd- 
chen nicht wieder irgendeinen 
Schwachsinn anstellen. 

Dazu ist das Spiel auch noch 
eintönig, denn grundsätzlich gilt: 
Immer am Wind bleiben und dem 
Gegner die Breitseite zeigen. Alles 
in allem also nur ein Fall für leidens- 
willige Hobby-Admiräle. (mash) 




MARTIN SCHNELLE 



■ Pmiri IUI! Fimol. 



I Rund 100 Einzel- 

szenarien 
I B Kampagnen mit übt 

50 Missionen 
I Zeitraum vor 

1775 bis 1812 
l 2Ü00 Schiffe aus 11 

Nationen nacfigebild 
I Bis zu BD Schiffe 

pro Schlacht 



ne der interessantesten 
Zeiten für Segelschiff- 
Gefechte war das auslau- 
fende 18. und das beginnende 
19. Jahrhundert. Hier wurden 
große Schlachten geschlagen, 
dies war die Zeit des britischen 
Admirals Horatio Nelson. 

Aber nicht nur dessen wichtigste 
Erfolge spielen Sie hier nach, son- 
dern rund 100 Szenarien sowie 
sechs Kampagnen auf Seiten der 
Russen, Engländer und Franzosen. 
Bei den Einzelschlachten suchen Sie 
sich eine Nation aus, in den Feldzü- 
gen müssen Sie sich zwischendurch 
auch um die Finanzen kümmern - 
erbeutete Schiffe bringen Geld, 



Unübersichtlichkeit.« 



Seit dem Vorgänger lief viel Wasser den Rhein hinunter; inzwi- 
I sehen haben es die Programmierer geschafft, eine 3D-Darstellung 
auf die Beine zu stellen. Die tässt sich leider nicht an ein Schiff ketten, 
weswegen Sie immer wieder korrigieren müssen. Überhaupt ist das 
Interface mit seinen Tausenden Dia log -Fenstern ein Ausbund an Unüber- 
sichtlichkeit, hier hirft nur die 

Sudden-Strike-Strategie: »Ein AUSDUild 31") 

Spiel anhalten. Befehle 
geben, Spiel weiterlaufen las- 
sen. Anhalten ... Erschwerend 

kommt hinzu, dass weder Anleitung noch das Spiel selbst in irgendeiner 
Weise ein Tutorial haben - hier regiert Trial and Error. 
Schlachten mit mehr als fünf Schiffen geraten daher fitzelig, da auch mit 
Patch die Geschwader- Steuerung nicht so recht funktioniert und Sie 
jeden Pott einzeln befehligen sollten - was nicht zum Komfort beiträgt. 
Zum Beispiel bei Massengefechten wie der Trafalgar-Schlacht. 



WERTUNG AGE OF SAILS 2 



»Sie müssen teuflisch 
auf Ihre Seepferdchen 
aufpassen.« 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Strategiespiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



HERPES CHRONICLES 

ENTWICKLER: New World Computing VERTRIEB: 3DO/lnfogrames TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTI- 
PLAYER: - INTERNET: www.3do.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/133, 32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium/166, 
64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium/266, 64 MByte RAM 




»Heroes of Might & 
Magic 3« gehört zu den V.I.P.s 
der Strategenzunft - Info- 
grames präsentiert uns nun 
die deutsche Version der 
Heroes-Serie um Held Tarnum. 




Die generelle Dynamik der 
Heroes-Spiele dürfte ja 
mittlerweile bestens be- 
kannt sein: Rundenweise wird 
geritten, gebaut und gekämpft, 
wobei es für die Helden und die 
sie begleitenden Armeen jede 
Menge tolle Objekte aufzusam- 
meln gilt - auch entwickeln sich 
die Heerführer im Laufe einer 
Kampagne weiter. 

Das ist hier nicht anders, wenn- 
gleich es sich gewissermaßen um 
eine Schmalspurversion handeft: 
keine Editoren, keine Solo-Maps, 
aber ohne das Heroes-Hauptpro- 
gramm lauffähig. Und lediglich je 
acht zu einer Kampagne zusammen- 
gefasste Missionen. Die allerdings 
gefallen gut und sind auch etwas 
stärker storybetont, als man es bis- 
her kannte. Generell geht es dabei 



um den Barbaren Tar- 
num, der als Heerfüh- 
rer seines Volkes die 
Zauberer von Braca- 
duun besiegt- nur um 
selbst zum Tyrannen 
zu mutieren. Darauf- 
hin verweigern ihm 
die erzürnten Ahnen 
den Einzug ins Para- 
dies und stiften ihn 
zwecks Sühne zu aller- 
lei Heldentaten an. 

Vor allem aber brauchen sich die 
jetzt veröffentlichten deutschen Ver- 
sionen nicht zu verstecken: Nur 
gelegentlich holpern Übersetzung 
und Sprachausgabe ein wenig, aber 
normalerweise gibt es wirklich kei- 
nen Grund zur Klage. 

Besonders erfreulich ist, dass 
auch hier wieder der wählbare 
Schwierigkeitsgrad eingebaut 




wurde, denn in dieser Hinsicht stell- 
ten die Heroes-Spiele traditionell ja 
durchaus hohe Ansprüche. Wenn 
Sie also ganz entspannt im Hier und 
Jetzt etwas forschen und erobern 
möchten, dann können wir Ihnen 
die »Heroes Chronicles« empfeh- 
len. Zumindest dann, wenn Sie nicht 
so genau aufs Preis-Leistungs-Ver- 
hältnis schauen müssen ... (jn) 



I Schwierigkeits- 
'einstellung möglich 

I Spielerisch praktisch) 
keine Entwicklung 

I Acht Missionen 




, JOE NETTELBECK 



An positiven Neuigkeiten gilt es zu vermelden, dass die deut- 
schen Versionen der Chronicles nur noch 45 Mark pro Stück 
kosten, also deutlich unter den Preisen der US-Originale liegen. Was 
nichts daran ändert, dass die Titel jeweils eine achtteilige Kampagne 
nach bewährtem Muster und sonst nichts bieten. Meine Einschätzung 
aus der Weihnachtsausgabe (PCP 
13/2000), dass sich zum Einstieg 
eher die eigenständig lauffähige und 
um ein vielfaches umfangreichere 
Heroes- Ausgabe »The Shadow of 

Death« eignet, hat sich also nicht geändert. Wer als Fan der Reihe den- 
noch unbedingt die Tarnum-Spiele benötigt, der sollte allerdings wirk- 
lich darüber nachdenken, diese deutlich günstigere deutsche Edition 
zu kaufen - die ist nämlich recht ordentlich übersetzt und gesprochen. 



»Heroes - aus 
Erfahrung gut!« 



WERTUNG HEROES CHRONICLES 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



DAS GEHEIMNIS i 
PER DRUIDTfr n> 




ENTWICKLER: House of Tales VERTRIEB: CDV TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
nisderdruiden.de 3D-KARTEN: Direct3D HARDWARE, MINIMUM: Pentium 200, 32 MByte RAM HARDWARE, EMPFEHLUNG: Pentium 11/400, 64 MByte 
RAM, Direct3D-f(ompatible Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/600, 1 28 MByte RAM, Direct3D-kompatible Grafikkarte 

Nach »The Longest Journey« dachten wir 

eigentlich, dass das Adventure ein aussterbendes 

Genre sei - aber vielleicht war das ja ein Irrtum? Detektiv zu der Anthropologin Dr. 

Turner, und die macht eine beunru- 
higende Entdeckung: Möglicherwei- 
se spielen hier okkulte Dinge mit 
hinein - jedenfalls ergeben sich 
Spuren, die auf druidisches Brauch- 
tum hindeuten. Doch das wahre 
Ausmaß der Gefahr wird erst offen- 
kundig, als Halligan einen Sach- 
buchautoren konsultiert, der sich 
auf die Druiden spezialisiert hat. 




Die 



Tilich, 



die 



Legende, hielten vor genau 1000 
Jahren ein ungeheuerliches Ritual 
ab, in dessen Verlauf sie ihre gesam- 
ten Kräfte und Fähigkeiten auf fünf 
Säuglinge übertrugen, die daraufhin 
über eine nie da gewesene Macht 
geboten - aber nicht über die Weis- 
heit, diese Macht verantwortungs- 
bewusst zu gebrauchen. Das Ziel, 
druidisches Wissen im Geheimen zu 
erhalten, wurde daher zwar erreicht, 
doch entwickelten sich die Fünf zu 
unsterblichen, bösartigen Tyrannen, 
die nach der Herrschaft über die 
gesamte Welt streben. 

Es gibt nur eine Möglichkeit für 
Halligan und Turner: Sie müssen 
einen Weg finden, um in die Vergan- 
genheit zu reisen und das Gesche- 



I Mehr als 5 Stunder 



■ Charaktere mit bis zu 
1000 Polygonen 

■ Zwei Spielteile IGegen- 

wart/Vergangenheitl 

■ Etwa 370 Räume an 50 
Schauplätzen 



fccotland Yard ist so etwas 
kwie der Inbegriff briti- 
scher Tradition: konserva- 
tiv, clever und immer auf dem 
heiligen Kreuzzug gegen die 
Missetäter dieser Welt. Brent 
Halligan hingegen stellt das 
genaue Gegenteil dar: Sein 
Schreibtisch sieht aus wie mei- 
ner, er hasst alle Bürokraten 
und bewirft das Konterfei sei- 
nes Chefs mit Dartpfeilen. 

Pech für beide Seiten, dass Halli- 
gan den Rang eines Detectives ein- 
nimmt und beim eben erwähnten 
Yard beschäftigt ist. Und so kommt 
es, wie es eines Tages kommen 
musste: Der arme Kerl bekommt 
einen wirklich üblen Fall übertragen 



und darf dabei auf nahezu null 
Unterstützung von Vorgesetzten und 
Kollegen hoffen. 

Doch zur Sache: In einem Park 
wurden Knochen gefunden. Dumme 
Sache, das. Noch viel dümmer ist, 
dass es sich um Menschenknochen 
handelt - und nicht etwa welche aus 
dem Jahre 1066, sondern um beun- 
ruhigend frische. So frisch, dass 
sich kein Wauzi an ihnen vergreifen 
würde! Seltsam ist daran vor allem, 
dass die übrigen sterblichen Überre- 
ste des Verblichenen fein säuberlich 
vom Gerippe geschnitten wurden. 
Tja, und weil's zu allem Überfluss 
auch nicht der erste Fall dieser Art 
ist, steht Halligan nun ganz gewaltig 
unter Erfolgsdruck. 




hene ungeschehen zu machen. 
Denn, auch dies berichtet die Sage, 
es existierte seinerzeit eine interne 
Opposition, die dem gruseligen Plan 
des druidischen Großmeisters skep- 
tisch gegenüberstand ... 
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Das Geheimnis der Technik 

Technisch gesehen handelt es sich 
hier um ein ganz klassisches 
Point&Click-Adventure mit 2D/3D- 
Grafik. Sowohl die Story als auch die 
Optik erinnern dabei ein wenig an die 
beiden »Baphomet«-Abenteuer, 
selbst die gelegentlich bissigen und 
sarkastischen Dialoge unterstreichen 
diesen Eindruck. 

Die Steuerung ist im Grunde sim- 
pel genug (wandelbarer Mauszeiger), 
das Inventar rufen Sie auf, indem Sie 
die Maus an den unteren Rand des 
Bildschirms fahren. Die Gesprächs- 
führung allerdings wird leidei 
dadurch erschwert, dass die Unter- 
haltung vom Gegenüber oft abgebt 
chen wird, wenn ein bestimmter The- 
men-Zweig abgehandelt ist - so dass 
man die betreffende Person erneut 
bedrängen muss, um die anderen 
Punkte zu besprechen. 

Optisch gefällt das Spiel recht gut 
(etwa 1000 Polygone pro Person 
wirken sich eben schon aus), verur- 
sacht aber möglicherweise Proble- 
me bei alten 3D-Karten, so dass 
dann der auch recht hübsch arbei- 
tende Software- Ren derer bemüht 
werden muss. Etliche Zwischense- 
quenzen lockern das Geschehen auf, 
und die Musik-Untermalung gehört 
neben den ziemlich professionell 



gesprochenen Dialogen zu den 
besonderen Highlights des Spiels. 
Übrigens sollten Sie nicht verges- 
sen, gelegentlich zu speichern, denn 
es gibt hier Stellen, an denen Sie 
sterben können. 

Hin und wieder werden Sie Passa- 
gen erreichen, an denen die han- 
delnde Figur (normalerweise Detec- 
tive Halligan) wechselt. Dann gilt es, 
in der Haut von Dr. Turner zum Bei- 
spiel Knochenfragmente zu untersu- 
chen, Halligan aus der Gewalt der 
Druiden zu befreien, oder mittelal- 
terlichen Landsknechten einen 
Schlaftrunk zu brauen. 

Das Geheimnis der Rätsel 

Letzteres bringt uns zu einem leider 
nicht so erfreulichen Punkt: die Rät- 
sel. Leider sind da einige Gelegen- 
heiten zu vermelden, an denen die 
Phantasie mit den Designern durch- 
ging und sie fragwürdige Lösungs- 
wege schaffen ließ. Wenn Sie etwa 
an dem Punkt sind, wo Halligan in 
Frankreich ist und Salz benötigt, 
werden Sie wissen, was ich (unter 
anderem) meine. Andersherum 
waren die Designer auch nicht 
Immer treffsicher - und zwingen den 
Spieler zum Beispiel zu einem 
obskuren Umweg, obwohl der 
schon längst weiß, wie es geht. 

Abgesehen davon wandelt sich 
der Charakter der Denkarbeit mit der 
Zeit. Ringt Halligan anfangs vor 
allem mit der Hydra der Bürokratie 
und mit seiner eigenen Trotteligkeit 
(was beides übrigens durchaus 
Unterhaltungswert hat - vor allem 
dann, wenn man diese Stolpersteine 
aus eigener Erfahrung kennt), 
bekommt er es später viel mit Kno- 




beleien und Puzzles 
im eigentlichen Wort- 
sinn zu tun. Etwa, 
wenn im mittelal- 
terlichen England 
Türen zu öffnen oder 



sehe San 
aktiviere 



1 sind, 



indem man Objek- 
te richtig zuordnet 
oder geheimnisvol- 
le Mechanismen in 
Gang setzt. 

Alles in allem 
muss man dem »Geheimnis der 
Druiden« wohl zugute halten, dass 
es sich um ein Erstlingswerk han- 
delt, welches eine ganze Reihe von 
viel versprechenden Ansätzen zeigt. 
Aber die Sache mit dem Rätselde- 
sign, das muss noch ein gutes Stück 
nachvollziehbarer und möglichst 
auch flexibler (mehrere Lösungswe- 
ge) werden, bevor ein Adventure 
von House of Tales so richtig über- 
zeugen kann! (jn) 




, JOE NETTELBECK 



nächstes Mal wird's besser!« 



I Auf den ersten Blick gefiel mir »Das Geheimnis der Druiden« 
I ziemlich gut, allerdings offenbarte dann der intensive Test doch 
eine klare Schwäche im Bereich des Rätseldesigns. Das »Ich-schmiere- 
um-Mitternacht-dem-Troll-Honig-aufs-linke-Auge-um-den-magischen- 
Ring-zu-bekommen-Syndrom« feiert hier neben anderen typischen 
Adventure-Feh- 
lerr 

Urständ. Trotz- 
dem verfügt 
das Spiet über 

nicht unerhebliche Reize - etwa in den witzigen Dialogen oder den vor 
allem zu Beginn gut gelungenen satirischen Seitenhieben auf Bürokra- 
tie und Schlipsträgertum. Auch weiß die Story an sich durchaus zu 
gefallen, selbst wenn sie nicht so sehr in die Tiefe geht, wie es etwa 
die Geschichten hinter »Grim Fandango« oder »The Longest Journey« 
tun. Mit einer parat liegenden Lösung für Notfälle könnte das Spiel 
daher trotz allem ganz vergnüglich sein. 



WERTUNG DAS GEHEIMNIS DER DRUIDEN 
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Adventure für Profis 



THE WARD 

ENTWICKLER: Fragile Bits VERTRIEB: Take 2 TESTVERSION: Verkaufs Version 1.05 SPRACHE: Deutsch MUL- 
TIPLAYER: - INTERNET: www.fragilebits.com 3D-KARTEN: - HARDWARE, MINIMUM: Pentium/133, 32 MByte 
RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium/200, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/350, 64 
MByte RAM 

Tja, die Wahrheit ist bekanntlich irgendwo dort 
draußen - und dank des neuen Point&Click- 
Adventures von Fragile Bits soll sie uns allen 
offenbart werden. 



■ Drei unterschiedliche 
»Welten» mit jeweils 
divergentem Spielstil 

■ Sprachausgabe nur in 
Zwischensequenzen 

■ Im normalen Schwie- 
rigkeitsgrad viele 
Logikpuzzles an wichti- 
gen Stellen der Story 




Aller Voraussicht nach wird 
dieses an sich löbliche 
Unterfangen aber schon 
deshalb nicht funktionieren, 
weil die zu überwindenden Hür- 
den gerade anfangs viel zu 
schwer sind: Finden Sie sich 
mal auf Anhieb mit den techni- 
schen Einrichtungen einer 
Alien-Basis zurecht! 

Dumme Sache, die dadurch zu 
Stande kam, dass Ihr Alter Ego im 
Spiel, der Astronaut Walker, auf 
dem Mond von Außerirdischen ent- 
führt wurde. In deren Stützpunkt 
wacht er auf und stellt fest, dass 
offenbar Kämpfe im Gange sind - 
nun ist es an ihm, durch sinnvollen 
Einsatz der fremden (und manchmal 
ziemlich merkwürdigen) Technik aus 
der Basis zu entkommen. Für ein 
Adventure eine durchaus reizvolle 
Situation - hier jedoch (zumal am 
Spielbeginn) indiskutabel schwer. 
Hinzu kommt noch ein relativ übler 
Bug: Es kann vorkommen, dass 
einer der Apparate, die Sie mit Hilfe 
des »Memorizers« unbedingt kon- 
taktieren müssen, auf dessen Dis- 
play nur als Leerzeile vorhanden ist. 
Dass man auch diese Leerzeile anru- 
fen kann, darauf muss man dann 
erst mal kommen ... 



Und so stehen die Chancen 
schlecht, dass viele Leute die zweite 
Station des Abenteuers erleben wer- 
den. Wer sich dennoch durchbeißt, 
findet sich in der großen Marskolo- 
nie der Aliens wieder. Hier gibt es 
überraschenderweise unter ande- 
rem auch Menschen - nämlich all 
jene, die im Laufe der Zeit so ent- 
führt wurden. Sie dienen den Aliens 
als Versuchskaninchen und leben 
unter der Knute eines Unsympa- 
then, der sich zum Diktator aufge- 
schwungen hat. Aber, wer weiß, 
vielleicht ist alles auch ganz anders. 
Das Spiel selbst ändert hier jeden- 
falls seinen Charakter und ähnelt 
mehr einer Detektivstory, bei der 
man vor allem durch Gespräche 
herausfinden muss, was eigentlich 
los ist. Später gibt es dann noch 
einen weiteren Standortwechsel, 
der wiederum Auswirkungen auf 
den Spielstil hat. 





Steuerungsmäßig entpuppt sich 
»The Ward« als ziemlich klassisches 
Point&Click-Adventure mit verstärk- 
ten Puzzle-Elementen (letztere kön- 
nen im Easy-Modus umgangen wer- 
den), das in dieser Hinsicht auch gut 
durchdacht ist. Die dramatische 
Musik passt gut, weniger erfreulich 
ist die versaubeutelte Übersetzung. 
Fehler verschiedener Art finden sich 
zuhauf, auf dem Mars gibt es sogar 
noch Passagen mit englischem Text 
- anscheinend hat die Zeit für eine 
vernünftige Korrektur gefehlt. Tja, 
wenn »The Ward« ansonsten ein 
genialer Knüller wäre, könnte es sich 
das vielleicht leisten. Aber so? (jn) 



ß 


1 JOE NETTELBECK 


j&ljfl Es gibt immer wieder Dinge, die ich nicht verstehe. Wenn 
«P^H Spieldesigner etwa den schweren Hammerteil gleich an den 
Anfang packen, um es danach lockerer angehen zu lassen, dann ist 
das etwas, das ich wohl niemals begreifen werde. Im Vergleich zum 
auch nicht ganz leichten »The Longest Journey« zeigt »The Ward» 
aber noch weitere Schwächen: Die 

Grafik scheint um mindestens eine »Auf 31105 Viel 
Generation hinterherzuhinken, die c*»kuiap// 
Geschichte wirkt grob skizziert. Die ZU SCnW©r.« 
streckenweise schlampig übersetzten 

und fehlerübersäten Texte tragen auch nicht gerade zu einem positi- 
ven Eindruck bei. Und doch schimmert ab und zu Potenzial durch, das 
hoffen lässt: die durchaus vorhandene Spannung etwa oder die gut 
funktionierende Steuerung seien als Beispiel genannt. 


WERTUNG THE WARD 


• SPANNENDE GESCHICHT 


GRAFIK: 




GZSPIAVER 

SPIELSPASS 




EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 


• SCHLECHTES 


58 


■ HINGESCHLUDERTE 
ÜBERSETZUNG 
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Geschicklichkeitsspiel für Einsteiger 



BUZZ LIGHTYEAR: 
STAR COMMAND 



ENTWICKLER: Activision VERTRIEB: Disney Interactive TESTVERSION; 
Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.disney.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/266, 32 MByte RAM 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/333, 64 MByte RAM 




i den »Toy Story«-Fil- 
Lmen spielt der smarte 
'Space Ranger 
Lightyear neben Sheriff 
Woody nur die zweite Geige. 



eigenes Computerspiel w 

Als Weltraum-Sheriff sind Sie 
für Recht und Ordnung im inter- 




stellaren Raum zuständig. In 14 
mit mittelprächtiger 3D-Grafik 
ausgestatteten Level jagen Sie 
wilde Ganoven. Auf der Suche 
nach den Fieslingen überwin- 
den Sie steile Klippen und müs- 
sen sich mit niederen Alien- 
Kreaturen oder Kampf robotern 



auseinander setzen. Das Able- 
ben der Monster bringt Ihnen 
neue Munition und Sonderwaf- 
fen. Doch bei der munteren 
Gangsterjagd dürfen Sie sich 
nicht allzu viel Zeit lassen, denn 
wenn der verfolgte Obergauner 
vor Ihnen das Level-Ende 
erreicht, ist Sense und Sie müs- 
sen noch einmal von vorne 
beginnen. Nach getaner Arbeit 
regnet es Medaillen, die Ihnen 
den Zutritt in die nächste Welt 
ermöglichen, (dk) 




pcsrsm 



t DAMIAN KNAUS 



Wer von der phantastischen Computergrafik der Filme 
> angetan ist, erlebt im Spiel eine kleine Enttäuschung: Mit 
aktuellen 3D-Hüpfern können die Space-Ranger-Missionen kei- 
nesfalls mithalten. Die Solo-Abenteuer des Captain Kirks für 
w^antain KirU fi'ir ^ rur| dschüler sind natürlich für 
>H,apialn l\lrK lUl rj ie entsprechende Zielgruppe 
GriindSChÜl&r H maßgeschneidert. So bereitet 

Mr. Lightyear den achtjährigen 
Spielern kurzfristig Spaß, bietet den älteren Semestern aber zu 
wenig Herausforderung. Wer von den Kinofilmen angetan war, 
sollte das Geld besser in die DVDs investieren. 



Wirtschaftssimulation für Einsteiger 



TV STAR 



ENTWICKLER: Vision Park/Monte Cristo VERTRIEB: Infogrames TEST- 
VERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - 
INTERNET: www.montecristogames.com oder www.de.infogrames.cor 
HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 22 MByte RAM HARDWARE, 
OPTIMUM: Pentium M/300, 61 MByte RAM 




Wie einfach es doch 
ist, Karriere zu 
machen. Ein paar 
Intrigen, gutes Allgemein- 
wissen - und schon wird 
aus einer ehemaligen Putz- 
frau ein Fernsehstar. 



haben . 
Wahl, ob Ihre Spielfigur eher 
hübsch, intelligent oder reich 
sein soll. Je nach Vorgabe ist 
es dann leichter, die Arbeitskol- 
legen zu becircen, sie in Trivial- 
Pursuit-ähnlichen Fragerunden 



als Idioten bloßzustellen 
oder sich Wissen zu 
erkaufen. Der freund- 
liche Professor, der für 
gewöhnlich irgendwo 
in den Büroräumen 
herumsteht, ist dazu 
immer gern bereit. 
Außerdem können Sie 
noch Gerüchte in die 
Welt setzen, auf Partys 
den Löwen markieren 
oder Bonusgegenstän- 
de und Nachrichten aufsam- 
meln, die plötzlich auf dem 
Boden erscheinen. Halten Sie 
das lange genug durch, steht 

m Erfolg nichts mehr im 

e. <uh) 




WERTUNG rs^ssssii 



ipcnirmr, 



Ea 



i UDO HOFFMANN 



*jL' Das Leben als TV-Star ist entbehrungsreicher, als 
A2th gemeinhin angenommen. Man läuft auf und ab, voll- 
zieht primitiven Tätigkeiten und darf sich höchstens mal kurz 
an einem Frage-/Antwortspiel delektieren. Bloß gut, dass ich 
nur ein kleiner Redakteur bin und niemals auch nur die Absicht 
hatte, die große Kar- 

»Entbehrungsreich.« h«« «• ™*en. 

Die schlampige, feh- 
lerhafte Übersetzung und die hässlichen Visagen, die für mein 
Alter Ego zur Verfügung stehen, rauben dem Spiel den letzten 
Schwung. Da ist das tolle Video mit Pop-Diva Kayo, welches 
sich selbstironisch und witzig mit der Fernsehwelt auseinan- 
der setzt, nur ein einsamer Lichtblick. 
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Wirtschaftssimulation für Einsteiger und Fortges chrittene 

OIL TYCOON 



ENTWICKLER: Soft Enterprises VERTRIEB: Blackstar Interactive TESTVERSION: Verkaufsvers 
werk, an einem PC) INTERNET: www.oil-tvcoon.de, www.black-star.de, www.soft-enterprises 
MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/300, 64 MByte RAM 



Erstaunlich viele Spiel- 
Elemente hat diese Wirt- 
schaftssimulation zu bieten. 
Abwechslung, Spaß oder gar 
Spannung dürfen Sie aber 
dennoch nicht erwarten. 



■ Wahlweise Echtzeät 
oder Runde 

■ 18 Bohrregionen mit je 

2 bis 4 Ölquellen 

■ 8 Verkaufs Zentren 

■ Forschung sbaum 

■ Ausbai !;t ■>■ S"dte 
(acbtGcDduJeiyuen) 

■ LKW- und Schftbau 

■ Sabotageaktionen 

■ Eigene Raffinerien 



H; 
; 




Das einzig Lustige an die- 
sem Ölgeschäft sind die 
Konterfeis Ihres anheu- 
ernden Fi 




Iöchstwahrscheinlich erin- 
nern sich nur noch die 
ligsten an die 1989 
entstandene Ölgeschäfts-Simu- 
lation »Oil Imperium«. Zumal 
die ölige Gschaftlhuberei auf 
heutigen Rechnern unspielbar 
schnell ist. 

Keine üble Idee also, den Ideen- 
fundus des einst von Reline erson- 
nenen Klassikers zu plündern und 
mit dem »Oil Tycoon« eine zeit- 
gemäße Variante vorzulegen. 

Einmal mehr steigen Sie also ins 
Ölgeschäft ein und verdienen sich 
konkurrierend mit maximal fünf 
Computergegnern eine goldene 
Nase. Sie erwerben weltweite Bohr- 
rechte, errichten Bohrtürme, stellen 
Personal ein, kaufen technisches 
Equipment und verlegen Pipelines 
zu den ausbaufähigen Frachthäfen, 
Dort wird das schwarze Gold per 
gechartertem oder selbst konstruier- 
tem Tanker verschifft und damit 
automatisch verkauft. Dank fleißiger 
Forschungstätigkeit wandeln Sie 
später das Rohöl in gewinnträchti- 
geres Benzin und Heizöl um. Die fre- 
che Konkurrenz weisen Sie mit 
Sabotageaktionen in die Schranken, 
Was sich gar nicht mal so unspan- 
nend anhört, erweist sich leider auf 
Grund fehlender Übersichtsmenüs 
als wüste Mausklick-Orgie. Denn 
lohrtürme sollte perma- 
nent beaufsichtigt wer- 
den, selbiges gilt auch 
für die Produktions- 
stätten. Und da diese 
faden Tätigkeiten 

Runde für Runde 
anstehen, kräht die 
Ödnis alsbald: »Hallo, 
hier bin ich - und hier 
bleibe ich!«. 

Zumal es erheblich 
an Abwechslung fehlt. 
So sind samtliche 
Ölfelder ähnlich ergie- 
big und da auch die 
Marktpreise nur mini- 




mal schwanken, ist es letztlich egal, 
wo Sie bohren und wohin Sie Ihr Öl 
verschiffen. Auch der Ausbau der 
Verladehäfen bleibt irgendwie fol- 
genlos: Klar, Sie können Schulen, 
Parks und so welter errichten, Ihre 
Pipelines verstärken und mehr als 
das benötigte Personal einstellen - 
großartige Auswirkungen hat das 



alles jedoch nicht. Selbiges gilt auch 
für die Sabotageaktionen: Wenn sie 
irgendwann mal klappen, ist das 
eventuell schön, Sie erfahren halt 
nur nicht warum. Dürfte aber auch 
egal sein, denn zu diesem Zeitpunkt 
träumen Sie sowieso schon von 
einem entspannenden Ölbad für 
Ihre strapazierte Maushand, (md) 



MANFRED DUY 



Wenn ich etwas auf den Tod nicht leiden kann, dann ist das 
Routine, und genau die stellt sich bei Oil Tycoon bereits nach 

wenigen Minuten ein: Ewig klappere ich all meine Bohrtürme ab, um 

Nahrungsmittel zu ergän- 

«n und d«*>ktes Bohr- »Ein öder Routinejob.« 

werkzeug auszutauschen 

und schicke die gleichen Tanker auf exakt dieselbe Reise. Und das 
Schlimmste daran: Mit zunehmender Expansion fallen all diese lästi- 
gen und ewig gleichen Tätigkeiten natürlich verstärkt an. 
Dank der uninspirierten und komplizierten Menüstruktur muss ich mit 
der Maus auch mindestens drei Mal mehr klicken, als es eigentlich 
nötig wäre. Das mickrige Handbuch sowie etliche logische Ungereimt- 
heiten und Bugs führen denn auch zu einem ernüchternden Fazit: 
Wenn die Petroleum-Branche wirklich derart öde Routinejobs zu bie- 
ten hatte, wäre selbst der reichste Ölscheich nur noch zu bedauern. 



WERTUNG OIL TYCOON 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Flugsimulation für Fortgeschrittene und Profis 

F/A-18 E SUPER HÖRNET 
OFFICER'S EDITION 

ENTWICKLER: Digital Integration VERTRIEB: Virgin Interactive TEST- 
VERSION: Verkaufs Version V1.33 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAVER: bis 
24 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.superhornet.com HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium/233 MMX, 64 MByte RAM, 4M Byte-Grafikkarte 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/400, 128 MByte RAM, 16-MByte- 
Grafikkarte 




Sogar an der Adria 
gehen sie ihrem Auftrag 
nach und bekämpfen dort 
Serben, die Montenegro 
angreifen. 



Witzigerweise spricht 
das Programm immer 
vom »adriatischen 

Meer« - Adria hätte 
sicherlich auch gereicht. 
Jedenfalls bringt Virgin 
»F/A-18 E Super Hörnet« 
inklusive eines neuen 
Szenarios zum Preis 
einer Zusatz-CD in die 
Geschäfte. Wie schon in 
den anderen beiden 
Fluggebieten warten 20 
Missionen auf Sie, die 
sich etwa auf Luft-Luft-, 
Luft-Boden- oder Schiffsangrif- 
fe verteilen. Leider gibt es kein 
Intro-Video wie für die anderen 
beiden Fluggebiete, die fallen 
bei Di-Simulationen ja immer 
besonders schick aus. Die glei- 
che Versionsnummer des 



Hauptprogramms 
lässt indes darauf 
schließen, 
daran nichts ge- 
ändert wurde, 
Und tatsächlich 
sehen die Land- 
schaften immer 
noch trist aus, die 
Präsentation 
gefällt bei der 
Jane's-Konkur- 
renz deutlich bes- 
ser, das Spiel rich- 
tet sich hauptsächlich an 
Knöpfchenfummler. Flugmo 
deli, Waffen und Radar-Modi 
werden akkurat nachgebildet, 
weswegen Anfänger hier ni 
einsteigen sollten, (mash) 





PCIilh\'iiil 



MARTIN SCHNELLE 



Keine technischen Verbesserungen, die neuen Aufträge 
I ähneln auch stark denen, die schon im alten Hauptpro- 
gramm vorhanden waren. Wenn Sie Digital Integrations Beitrag 
zu Navy-Operationen mit der F/A-18E allerdings noch nicht haben, 

»Simulations-Fans it'S SÄ" 

machen hier nichts «•!»»*. MeofftortEdid. 

... on bietet anderthalb Mal so 

falSCh-« viele Missionen wie das Ori- 

ginal und hat eine schönere, 
quadratische Verpackung. Bei dem geringen Preis können Sie 
jedenfalls als Simulations-Fan nichts falsch machen. 



Rennspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



WS« DISNEY WORLD OUEST 

HAGICAL RACING TOUR 

LrJrwiCKLER: Crystal Dyns es VERTRIEB: Disney Interactive TEST- 
VERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 
(an einem PC) INTERNET: www.disney.de/disneyinteractive HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium/233, 32 MByte RAM, 4M Byte-Grafikkarte 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/400, 64 MByte RAM, 16-MByte- 
Grafikkarte 




haben die Dis- 
ney- World -Feu- 
erwerks ma- 
schine kaputt- 
gemacht! 

Alle Teile lie- 
gen im ganzen 
Vergnügungs- 
park verstreut 
id müssen 

eder einge- 




Oh weh! Chip und Chap 
(hier zu Lande besser 
bekannt ais A-Hörn- 
chen und B-Hörnchen) 



lelt wer- 
den die Besu- 
cher wohl auf 
das allabendli- 
che Spektakel 
am Himmel ver- 
zichten müssen. Einen von 13 
Charakteren suchen Sie sich 
aus, um auf ebenso vielen Par- 
cours anzutreten. Die haben 



fast durchweg Abkürzungen 
und alternative Wege, unter- 
wegs sammeln Sie Münzen und 
Power-ups auf, spezielle Felder 
beschleunigen Ihr Gefährt. Je 
nach Strecke fahren Sie mit 
Autos, Rennbooten oder 
Schneemobilen. Entsprechend 



dem Themenpark suchen Sie 
etwa im Karibik-Ride, im 
Dschungel, bei den Dinosau- 
riern und und und. 

Neben diesem Modus, bei 
dem Sie pro gewonnenes Ren- 
nen ein neues Teil der Maschine 
erhalten, treten Sie zu zweit am 
Splitscreen an, außerdem dür- 
fen Sie alle Strecken Probe fah- 
ren. Das alles ist recht nett 
gestaltet, hier werden nicht nur 
die lieben Kleinen ihre Freude 
haben, (mash) 




PClülA'Htl 




p. Sehr schön, sehr schön! Grafisch haut das Spiel mit 
■V , A dem langen Namen wohl niemanden vom Hocker, aber 
die Strecken geraten nicht allzu kurz, sind sehr abwechslungs- 
reich und haben oftmals viele verschiedene Wege und Abkür- 
«»• _• «_ zungen. Und zu jedem 

»Sie drehen gerne ku™ gn* es lustige 
ein paar Runden.« ™* Ä 

motiven. Weil außerdem das Ambiente und die Musik stim- 
men, drehen Sie hier gerne ein paar Runden - ein netter Spaß 
für Groß und Klein. 
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Action-Rollenspiel für Fortgeschrittene 



GOTHIC 



ENTWICKLER: Piranha/Shoe Box VERTRIEB: Egmont Interactive TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAY- 
ER: - INTERNET: www.gothic.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium H/400, 128 MByte RAM, 3D-Karte mit 16 MByte Video-RAM HARD- 
WARE, STANDARD: Pentium 111/600, 256 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/1 GigaHz, 256 MByte RAM, GeForce-Grafikkar 



Während der Präsentation der 
Testversion standen immer 
wieder Trauben von Kollegen 
um den Rechner herum und 
tuschelten: »So hätte Ultima 9 
sein sollen!«, lautete das 
erstaunte Urteil! 

Was ist das für ein Spiel, 
das derart viel Staub in 
der Redaktion aufwir- 
belte? Nun, ein 3D-Action-Rol- 
lenspiel von Piranha Bytes, so 
viel dürfte mittlerweile zum All- 
gemeinwissen gehören. Um das 
Phänomen besser zu verstehen, 
ist aber ein intensiverer Blick 
erforderlich. Beginnen wir mit 
der Hintergrundgeschichte ... 

Das Königreich Myrtana befindet 
sich in einer komplizierten Situation, 
denn es wird von den Horden der 
Orks angegriffen. Die beste Hoff- 
nung auf Sieg liegt im magischen 



■ Tri ird- Person- Perspek- 
tive mit First-Person- 
Orientierungsblick 

■ Über 250 NPCs, die 
untereinander über ein 
Sozialstem verfügen 

■ Tagesablaut: nachts 
schlafen die Leute 

■ Charakter wird während 
des Spiels entwickelt 

■ Viele Gespräche 

■ Monster können 
zusammenarbeiten 



Erz, dass nur in einem einzigen 
Bergwerk des Landes von Knastbrü- 
dern gefördert wird. Dieses Erz ver- 
leiht den daraus hergestellten Waf- 
fen eine extreme Schärfe und 
Beständigkeit. Die Konsequenz liegt 
auf der Hand: Der König verschärft 
die Gesetze, um selbst mindere Mis- 
setäter in die Mine werfen zu kön- 
nen. Und er verwandelt mit Hilfe der 
höfischen Zauberer das ganze 
Gebiet in einen Hochsicherheits- 
trakt, indem er eine magische Kup- 
pel darüber legen lässt: Man kann 
wohl hinein, aber nicht mehr hin- 
aus. Nur totes Material gelangt pro- 
blemlos durch die Barriere zurück. 

Ein Zeichen dafür, dass nicht alles 
ist, wie es sein sollte, zeigte sich 
schon während der Errichtung der 
Kuppel: Sie wuchs plötzlich ganz 
beträchtlich an und verschluckte 




auch einige der an i 
Erschaffung beteiligten Zauberstab- 
schwinger. Was genau im Inneren 
vor sich geht, weiß man draußen 
nicht - nur dass täglich Erz geliefert 
wird, wofür die Gefängniskolonie im 
Gegenzug Nahrung erhält. 

Tatsächlich hat sich drinnen ein 
heikles Gleichgewicht herausgebil- 
det: Direkt nach dem »Kuppelbau« 
brach ein Gefangenenaufstand los, 
in dessen Verlauf alle Wärter getötet 
wurden. Natürlich bildete sich bald 
eine neue Herrscherschicht heraus 



»Eine magische Kuppel: Man kann 
hinein, aber nicht mehr heraus!« 
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ebenso natürlich spalte- 
ten sich die siegreichen Knast- 
brüder. In dem Augenblick, da 
tarke Gefängniswärterarme Sie an 
den Rand der Barriere zerren, um 
Sie für immer und ewig hineinzu- 
stoßen, gibt es drei Fraktionen 
(mehr dazu siehe dif 
Lagern), die sehr u 
Ziele verfolgen und 
schieden leben. 




Bin ich drin? 

Genau, Sie sind drin! Schon gleich 
zu Beginn stellen Sie fest, dass dies 
zwar ein Action-Rollenspiel sein 
mag - es deshalb aber nicht auf län- 
gere Gespräche verzichtet. Kleiner 
Tipp von mir: Überblättern S 
Unterhaltungen nicht! Sie bekom- 
men dabei viele wichtige Informa- 
tionen, die Sie für Quests benötigen. 
Sie erfahren auf diese Weise auch, 
wer Ihnen etwas beibringen kann - 
ein Wissen, das mindestens drei 
rote Ausrufezeichen wert ist! 

Ihr erster Weg führt Sie praktisch 
zwangsläufig zum »Alten Lager«. 
Es ist eine gute Idee, hier ein wenig 
herumzuhorchen und auf die Jagd 
zu gehen (in Gothic überlebt nur 
der, der sich auch seine Brötchen 
verdienen kann). Früher oder spä- 
ter werden Sie sich einer der Partei- 
en anschließen müssen. Das Alte 
Lager ist dafür keine schlechte 
Wahl, allerdings sind die geforder- 
ten Eintrittsvoraussetzungen für 
einen Jungspund wie Sie nicht ein- 
fach zu erfüllen. Aber Sie haben ja 
Mud dabei! 

Den kennen Sie nicht? Sie werden 
ihn kennen lernen! Mud ist schlim- 
mer als Lars Croft und Guido 
Westerwelle zusammen! Er ist eine 
wahre Pest und nur ein harsches 
»Halt die Klappe!« bringt ihn vorü- 
bergehend zum Schweigen. Aber er 
ist ein halbwegs fähiger Kämpfer, 
und weil er Sie auch in der näheren 
Umgebung des Lagers ungefragt 
begleitet, sollten Sie zumindest 
anfangs nicht allzu unglücklich über 
seine Gesellschaft sein. -> 



DAS NEUE LAGER 



Beim Neuen Lager handelt es sich um eine weit verstreute 
Ansammlung von Hütten und Bauwerken, die in ein gut gesichertes 
und verstecktes Tai hineingebaut worden ist. Die Bewohner des 
Neuen Lagers arbeiten an einem Ausbruchsplan: Sie bauen eben- 
falls Erz ab, liefern es aber nicht an den König, sondern horten es, 
um mit seiner geballten magischen Energie eines Tages die Barrie- 
re zu sprengen. Dies bringt es mit sich, dass das Lager nicht von 
außen beliefert wird, seine Einwohner müssen sich also von dein 
ernähren, was die Kolonie zu bieten hat- und von Raubzügen, 
weshalb sie im Allen Lager als Banditen verschrien sind. Nicht 
ganz zu Unrecht, denn selbst innerhalb des Neuen Lagers gelten 
weder Ordnung noch Gesetz. Freunde der Magie können sich den 
hier insgeheim herrschenden Wassermagiern anschließen. 




Regenwetter vor der Kneipe im Neuen Lager: Da kommt nicht jeder rein 



PCPIAYER APRIL 2001 115 




DAS ALTE LAGER 



Das Alte Lager ist das älteste und größte der Gefängnis-Kolonie. Es 
handelt sich um eine f unähnliche, ziemlich kompakte Absiedlung, 
die aus einet nicht jedermann zuganglichen inneren Burg und dem 
Außenring besteht. Ein Bursche namens Gomez ist der Boss des 
Lagers, zumindest scheint es so. Die grauen Eminenzen im Hinter- 
grund sind jedoch die so genannten Feuermagier, bis in deren Rei- 
hen sich der Spieler (abgesehen von den mehr kriegerischen Kar- 
rieren) vorarbeiten kann. Wegen der strikten Hierarchie und der 
überall herumstehenden Gardisten ist das Alte Lager ein ziemlich 
sicherer Ort - solange man niemandem ernsthaft auf die Nerven 
fällt. Die Bewohner des Alten Lagers graben für den König nach Erz 
und bekommen dafür regelmäßig Waren von der Außenwelt. 






-> Andererseits steht Ihnen natür- 
lich auch die »Bruderschaft« offen. 
Sie werden irgendwo im Alten Lager 
jemanden treffen, der Sie hinbringt. 
Allemal ein guter Tipp für Anfänger, 
denn die Monster, die der Bursche 
unterwegs tötet, gehen auf Ihr Erfah- 
rungspunkte-Konto! Und eine etwas 
praktische Erfahrung mit den ande- 
ren Fraktionen schadet ja auf keinen 
Fall. Das westlich gelegene «Neue 
Lager« ist da schon etwas schwieri- 
ger zu erreichen, aber wenn Sie den 
richtigen Weg erst mal ausbaldowert 
haben, ist der Marsch ebenfalls recht 
problemlos. 

Je nachdem, welcher Gruppe Sie 
Ihre Sympathie schenken, geht das 
Leben für Sie verschieden weiter. 
Natürlich erhalten Sie Aufgaben von 
den jeweiligen Herren der Siedlun- 
gen, und an den Ubergangspunkten 
der spannenden, in Kapitel aufgeteil- 



LUC MARTIN 



ten Geschichte vereinigen sich die 
Zweige der Story auch wieder. Wor- 
auf es letzten Endes hinausläuft, wol- 
len wir nicht verraten, nur so viel sei 
noch gesagt: Es hat seinen Grund, 
dass die ursprünglich viel kleiner 
geplante Kuppel sich bei ihrer Errich- 
tung aufblähte. Und es hat desglei- 
chen seinen Grund, dass die Bruder- 
schaft eine Sorte von Magie verwen- 
det, die im ganzen übrigen Köni- 
greich unbekannt ist ... 

Wer bin ich? 

Wer Sie sind oder werden, das liegt 
an Ihnen. Unabhängig davon, wel- 
ches Lager Sie als Ihr Zuhause 
betrachten, können Sie sowohl 
Kämpfer oder Magier werden. Oder 
jede Mischung dazwischen, vielleicht 
auch mit Talenten zum Bogen- 
schießen oder Schlösserknacken. Es 
ist nämlich so, dass Sie relativ häufig 



»Gothic muss man 
erleben, nicht spielen.« 



Fast wieder daheim im Alten Lager - wie eine dräuende Trutzburg ragt es 

in den dunstigen Abendhimmel. 



■ Ja, ich geb's ja zu: Ich war eine der erwähnten Nervensägen, 
I die sich beim Test weise Kommentare absondernd um Joes PC 
scharten und ihn mit möglicherweise leicht nervtötenden Fragen 
löcherten. Aber was konnte ich denn anderes tun? Endlich, spät 

nachts, ging Joe jeweils 
nach Hause und überließ 
ir in stillem Einverständ- 
s (liehe!) seinen PC. Eini- 
ge Minuten später tauchte ich vollständig in eine Parallelwelt ab. 
Gothic kann man eigentlich nicht spielen, man muss es erleben. Derart 
überzeugend wurde eine Fantasy-Welt in einem Computerspiel noch 
nie simuliert. Die IMPCs, die Natur, das Wetter, die Tageszeiten - ein- 
fach allem scheinen die Entwickler virtuelles Leben eingehaucht zu 
haben. Immer wieder wähnte ich mich irrtümlicherweise in Britannia, 
was mir bei den beiden jüngsten Ultima -Teilen freilich nie gelang. 
Sicher, Piranhas Erstling ist nicht perfekt. Seine Steuerung ist ziemlich 
umständlich, des Öfteren begegnet man Clipping-Fehlem und das 
Kampfsystem ist etwas ungenau. Na und? Wenn eine Spielwelt so viel 
Faszination versprüht, verkommen andere Dinge zur Nebensache. 
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einen Level-Anstieg erleben werden, 
mit dem die Zuteilung von Lern- 
punkten verbunden ist. Und es gibt 
viele Personen im Lager, die Ihre 
Attribute und Fähigkeiten im Aus- 
tausch gegen diese Lernpunkte ver- 
bessern oder Ihnen sogar neue 
Skills beibringen können. Meistens 
verlangen die Burschen aber auch 
horrende Mengen an Erz, bevor sie 
tätig werden, und das bringt uns 
gleich zum nächsten Punkt: 

Erz! Ein Königreich für Erz 

Das Wirtschaftssystem der Kolonie 
beruht an sich auf Tauschhandel, 
der im Handelsbildschirm (im Prin- 
zip ein erweitertes Inventar) abge- 
wickelt wird. Eine Flasche Bier 
gegen Steaks also. Das ist der 
Grund, weshalb Sie alles n 




men sollten, was nicht niet- und 
nagelfest ist. Sobald Sie in einem 
der Lager über eine eigene Hütte 
verfügen, können Sie den Krempel 
dort lagern, bis Sie ihn benötigen 
oder eintauschen möchten. 

Manche Dinge und Dienstleistun- 
gen (vor allem Nachhilfestunden) 
sind aber nur gegen Erz zu haben, 
und weil die vorhandene Erzmenge 
ebenso begrenzt ist wie jede andere 
Ware, heißt es gut überlegen, was 
man wirklich benötigt. 

Hau druff und Schluss 

Gothic ist trotz allem ein kampfin- 
tensives Spiel, und wenn Sie in der 
Wahl Ihrer Gegner nicht vorsichtig 
sind, wird es Sie oft zerbretzein - die 
alte Weisheit »Save earlv, save 
often!« ist hier atso aktuell wie sel- 
ten. Insbesondere solrten Sie sich 
davor hüten, potenzielle Feinde zu 
unterschätzen. Die kleinen Goblins 
etwa wirken ziemlich lächerlich, sind 
aber dermaßen flink (und neigen 
zudem dazu, bei Kampfeslärm in der 
Nähe zusammenzulaufen, so dass 
man plötzlich einer ganzen Horde 
gegenübersteht), dass sie leicht zu 
einer ernsthaften Bedrohung wer- 
den. Auch könnte sich die Verfol- 
gung von flüchtenden Goblins als 
Fehler herausstellen. So weit Sie 
Tieren gegenüberstehen, hält sich 
die Kl glücklicherweise meist in 
Grenzen, aber Goblins, Skeletten 
und dergleichen Geziefer begegnen 
Sie besser mit aller gebotenen Vor- 
sicht. Auch wäre zu bedenken, dass 
Sie zwar vielen Viechern davonren- 
nen können, aber längst nicht allen. 

Abramakabra 

Sollten Sie mit den Magiern Ihres 
Lagers Verbindung aufnehmen und 
sich von ihnen als Nachwuchs 



DAS LAGER DER BRUDERSCHAFT 



Am Rande eines Sumpfes, welcher die Kolonie mit dem überall als 
Dope-Ersatz begehrten Sumplgras versorgt, hat sich die Bruder- 
schaft der Psioniker angesiedelt. Sie arbeitet ebenfalls am großen 
Ausbruch, allerdings auf einem anderen Weg als die Banditen des 
Neuen Lagers. Die Brüder beten den so genannten »Schläfer« an, 
ein mystisches (oder vielleicht auch gar nicht so mystisches) 
Wesen, welches ihnen in ihren grasgeborenen Visionen erscheint. 
Sobald sie eines Tages ihre Große Anrufung beginnen, so glauben 
sie, wird eine derartige Menge an Magie freigesetzt, dass der 
Schläfer erwacht und ihnen den Weg in die Freiheit zeigt. Ökono- 
misch hängt die Bruderschaft vom Gras ab, und ihre Psioniker ver- 
wenden eine ganz besondere Art von Magie, die im übrigen Köni- 
greich unbekannt ist, und mit deren Hilfe sich das Bewusstsein von 
Lebewesen beeinflussen lässt. Wegen der ähnlichen Ziele sind 
Bruderschaft und Neues Lager übrigens verbündet, was zu einem 
ungefähren Kräftegleichgewicht zwischen dem Alten Lager und 
dem Rest der Kolonie führt ... 




anheuern lassen, so hat das für Sie 
den Vorteil, dass Sie nicht auf die 
Verwendung der teuren Einmal- 
Scrolls beschränkt sind. Zudem 
kommen Zauberer mit Untoten rela- 
tiv gut zurecht, wahrend Schwert- 
kämpfer ihre liebe Not mit ihnen 
haben und Bogenschützen ganz und 
gar verzweifeln dürfen, denn Pfeile 
sind praktisch wirkungslos gegen 
die knöchernen Gesellen. 

Um einen Spruch zu verwenden, 
suchen Sie ihn zunächst mal aus -^ 
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->dem verfügbaren Fundus heraus 
und legen ihn als Shortcut auf eine 
Zifferntaste. Nun können Sie durch 
Drücken des Shortcuts den jeweils 
aktiven Zauber wechseln und ihn 
bei Bedarf den Feinden entgegen- 
schleudern. Aber Obacht: So schnell 
wie ein guter Schwertkämpfer ist 
der Magier selten, besonders die 
starken und mächtigen Spells 
benötigen schon ihre Zeit. 

Technisches 

Zu den Überraschungen des Spiels 
gehört, dass ganz kurzfristig noch 
eine wunderbar funktionierende 
Maussteuerung eingebaut wurde. 



IN EXTREMO 



Ideen nmss man haben: Im Zuge der Entwicklung des Spiels ver- 
schleppte Piranha-Chef Tom Putzki die real existierende Band »In 
Extremo« ins Motion-Capturing-Studion und konvertierte dort das 
komplette Ensemble in ein Bytes Konvoi ut. Wer nun im Spiel mal 
ein wenig auf die Bühne im Alten Lager achtet, stellt fest, dass die 
Gruppe dort tatsächlich irgendwann auftritt und einen Song ihrer 
jüngsten CD »Verehrt und angespien« zum Besten gibt. Komplett 
mit Tanzmädel und Feuerspucker ... 



In Extren 



GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 




Mit Leichtigkeit können Sie nun Ihr 
Alter Ego im Spiel dirigieren sowie 
nach oben oder unten schauen las- 
sen. Im Übrigen gilt: Linke Mausta- 
ste plus Pfeiltaste nach oben (oder 
W| aktiviert, was auch immer Sie 
aktivieren wollen - Gegner, 
Gesprächspartner, Truhen, Objekte, 
Inventar-Gegenstande ... Die rechte 
Maustaste dagegen deaktiviert. 

Für Grundschläge im Kampf 
reicht ebenfalls linke Maus plus 
Pfeiltaste, wobei die seitlichen Rich- 
tungen Links- oder Rechts-Schwin- 
ger hervorrufen. Geblockt wird mit 
Pfeil nach unten. Um den Standort 
Ihres Feindes brauchen Sie sich in 
der Regel nicht zu kümmern, weil 
der Held automatisch mitdreht, 
solange Sie die Maus nicht loslas- 
sen. Nur die schnellen Goblins über- 
fordern die Automatik öfters mal ... 

»Gothic« ist ziemlich hard- 
warehungrig. Ohne eine 3D-Karte 



mit 16 MB RAM sowie 400 Mega- 
hertz unter der Haube brauchen Sie 
gar nicht erst anzufangen, und auch 
dann erfüllt Ihr Rechner nur die Min- 
destvoraussetzungen. Aber bitte, 
Origin-Spiele beispielsweise waren 
auch schon immer Hardwarefresser, 
und im Unterschied zu »Ultima 9« 
macht Gothic dafür auch richtig 
Laune. Was nicht zuletzt an der 
phantasievollen und zumindest auf 
schnellen Systemen sehr weite Aus- 
blicke ermöglichenden Grafik liegt. 
Schließlich noch ein Wort zur düste- 
ren und stimmungsvollen Musik, die 
zur oft leicht gänsehäutigen Stim- 
mung im Spiel wie die Faust aufs 
Auge passt. Und die Sprachausgabe 

nicht komplett, aber das, was drin 
war, klang wirklich überzeugend. 
Alles in allem ist Gothic also eine 
echte Abenteurer-Überraschung: 
reinbeißen und wohl fühlen ... (jni 



, JOE NETTELBECK 



Jede einzelne Teilnote ein glatter 80er, wobei einige Bereiche 
e etwa die Grafik) durchaus schon Richtung 90 tendieren - 
das halten wir meines Wissens auch noch nicht. Rundum rund! Dabei 
war ich nach der langen Wartezeit und der beim Preview etwas hakeli 
gen Keyboard-only-Steuerung insgeheim doch ein bisschen skeptisch 
Aber es sind hauptsächlich zwei 
Dinge, die dieses Spiel zu einem 
echten Frühjahrs-Hit machen: 
Erstens die noch einmal gründ- 
lich überarbeitete Handhabung 

mit der brandneuen Mausunterstützung, zweitens die wirklich äußerst 
coole Story mit ihren untereinander verschachtelten Querverbindun- 
gen. Gothic ist wohl das erste richtig überzeugende 3D-Fantasy-Rol- 
lenspiel, wenn man mal von den großen Online- Titeln absieht. Und 
das, liebe Leser, von den so oft geschmähten deutschen Programmie- 
rern! Es ist also doch noch nicht aller Tage Abend im Königreich der 
Teutonen -Softwareschmieden. 



»So hätte Ultima 9 
sein sollen!« 
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SPIELE-TEST 



Inserenterverzeichnis 



Wirtschaftssimulation für Einsteiger 



IBIZA BABEWATCH 



ENTWICKLER: Redfire VERTRIEB; CDV TESTVERSION: Verkaufsversi- 
on 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER; - INTERNET: www.redfire- 
soft.de, www.cdv.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 16 MByte 
RAM, 2-M Byte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/266, 
32 MByte RAM, 4M Byte-Grafikkarte 




iner der Höhepunkte 
I jedes Ibiza-Besuchs 

ist das Spannen am 
Strand, nicht? Braun 
gebrannte Körper rekeln 
sich aufreizend in der 
Sonne; das Beobachten 
sollte aber nicht zu offen- 
sichtlich sein, sonst gibt's 
Ärger mit der Polizei, dem 
Freund oder einer kräfti- 
gen Freundin. 

Um das in Zukunft zu ver- 
meiden, kaufen Sie sich doch 
einfach »Ibtza Babewatch«. 
Hier knipsen Sie am Strand 
gezeichnete Schönheiten in 
delikaten Posen und stellen 
die Bilder dann ins Internet. 
Dafür bekommen Sie Geld, 

ebe; 
Kameraausrüstung kaufen 
und sich Zugang zu den VIP- 
Stränden verschaffen. Die 
»Qualität« der Bilder spielt 
natürlich eine gewichtige 
Rolle, außerdem sind Ihnen 
die Polizei und militante FKK- 




Freunde auf den Fersen - eine 
gute Verkleidung tut da Not. 
Zuweilen bekommen Sie den 
Auftrag, eine bestimmte Per- 
son zu knipsen, manchmal 
werden Sie mit Comic-Sex- 
Videos oder einem Strip mit 
Real-Frau Laura Angel (kennt 
die jemand?) belohnt, tmash) 




Erinnern Sie sich noch an Activisions »Paparazzi«? 
I Die Vorgabe war ähnlich, nur dass man dort virtuel- 
le Promis in peinlichen Situationen ablichten musste. Der 
Unterschied zu »Ibiza Babewatch«: Damals war das witzig, 
hier hingegen ist es nur langwei- 
lig und platt. Den Wirtschaft st eil 
hat man auch leicht erledigt, 
außerdem liegen alle «interessan- 
ten« Videos als AVI-Datei auf der 
CD - Sie müssen sie nur anklicken. Und falls Sie hier eher 
voyeuristische Gelüste befriedigen wollen, kaufen Sie sich 
für das Geld lieber ein paar Hochglanz-Magazine. 



»Langweilig 
und platt.« 



ak tronic 
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HAVAS Interactive 
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Infogrames Deutschland GmbH 
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OKAY Soft 
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Planetactive GmbH 
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Take 2 Interactive GmbH 
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Virgin Interactive Entertainment 
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Teilbeilage/-beihetter: 
Game it 
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Actionspiel für Fortgeschrittene und Profis 



CLIVE BARKER'S 




ENTWICKLER: Dreamworks Interactive VERTRIEB: Electronic Arts TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 
SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) MULTIPLAYER: - INTERNET; www.undying.ea.com HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium U/400, 64 MByte RAM, 16 MByte 3D-Karte HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/ 
500, 128 MByte RAM, 32 MByte 3D-Karte 

Schockschwerenot: Ein Ego-Shooter benannt nach 
einem Kultautor und Filmregisseur, wenn das mal 
nicht zum Fürchten ist ... 



I Story beeinflusst 
von Clive Barker 
I Zehn Schauplätze 
I Acht Waffen 
I Acht Schauplatze 
I 25 Gegner 
I Keine Mebrspieler- 



Wenn ein Freund in Not 
ist, lässt sich ein wah- 
rer Ehrenmann nicht 
lange bitten. Und so macht sich 
der Spieler bei »Undying« als 
Patrick Galloway auch gleich 
auf den Weg nach Irland, als ein 
ehemaliger Kriegskamerad von 
übernatürlichen Mächten gepie- 
sackt wird. 

Verängstigt und kränkelnd hockt 
Ihr Freund Jeremiah in seinem 
bescheidenen 50-Zimmer-Anwesen, 
umsorgt von einigen wenigen Dut- 
zend verbliebener Dienstboten. 
Rasch wird Ihnen jedoch klar, dass 
nicht nur der Putzteufel in diesem 
Gemäuer wütet. Der alte Familien- 



besitz scheint ein furchtbares 
Geheimnis zu bergen, zumal sich 
zuvor Jeremiahs vier Geschwister 
bereits allesamt in Richtung Jen- 
seits verdrückt haben. Düstere 
Gerüchte kommen Ihnen zu Ohren, 
die Sie fatal an Ihre übersinnlichen 
Begegnungen im Ersten Weltkrieg 
erinnern. Der liegt mittlerweile eini- 
ge Jährchen zurück, doch das Böse 
ist bekanntlich immer und überall. 

Ein Barker namens Clive 

Ersonnen wurde diese Hintergrund- 
geschichte in Zusammenarbeit mit 
dem englischen Horrorschriftsteller 
und Regisseur (»Hellraiser«) Clive 
Barker. Ein gemeinsamer Bekannter 




brachte den bekennenden Compu- 
terabstinenzler mit den Jungs von 
Dreamworks Interactive zusammen. 
Das amerikanische Programmier- 
team werkelte nach dem Misserfolg 
»Trespasser« auf Empfehlung von 
Steven Spielberg an einem Horror- 
spiel, Marschrichtung »Half-Life« 
meets »Resident Evil«. Beim ersten 
Zusammentreffen zerpflückte Barker 
die bis dahin vorgesehene Hand- 
lung und die Hauptcharaktere. Spä- 
ter half er mit weiteren Story-Ideen 
aus, hielt sich jedoch vom eigentii- 
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UNDYING 




chen Design fern, spielte Undying 
nach eigenem Bekenntnis noch 
nicht einmal an. Der Qualität tat dies 
jedoch keinen Abbruch, die Atmos- 
phäre zieht Horror-Fans rasch in 
ihren Bann. 



»Clive Barker hielt sich 
vom Spieldesign fern.« 



Wie Sie im Spielverlauf durch 
einige Gespräche und gefundene 
Notizen anderer Charaktere rasch 
ahnen, hängen die schaurigen 
Ereignisse offenbar mit dem Fluch 
eines untoten Königs aus vorchristli- 
cher Zeit zusammen. Der Unglück- 
selige wurde damals lebendigem 
Leibes bei einem uralten Steinkreis 
in der Nähe des Anwesens bestattet. 
Er ist jedoch nicht der einzige Wie- 
dergänger, denn rasch lassen sich 
Jeremiahs verblichene Geschwister 
blicken. Anfangs treiben deren 
Astralleiber noch neckischen Scha- 
bernack mit Ihnen, später entpup- 
pen Sie sich als beinharte Zwi- 
schengegner, die dem Spieler mäch- 
tig zusetzen. Außerdem ist ein 



äußerst geschmackvoll eingerichtet. 
Ansprechend gestaltet sind sämtli- 
che zehn Gegenden, egal ob es sich 
um Ruinen, ein mittelalterliches Klo- 
ster oder unterirdische Gangsyste- 
me handelt. Ganz offensichtlich hat 
die verwendete, auf- 
gebohrte Unreal-Tour- 
nament-Engine der 
Optik äußerst gut 
getan. Leider werden 
neue Abschnitte in 
sehr geringen Abstän- 
den nachgeladen, was den Spielfluss 
für wenige Sekunden unterbricht. 
Die Klangkulisse wurde bewusst 
schlicht gehalten, auf eine Hinter- 
grund-Musik wurde ganz verzichtet. 
Durch diesen Kniff kommt den vor- 
handenen Geräuschen eine ganz 
besondere Bedeutung zu. Hämi- 




sches Gelächter oder Knurren ver- 
sprechen nichts Gutes, Flüsterstim- 
men weisen auf bedeutsame in der 
Vergangenheit passierte Ereignisse 
hin. Dank eines speziellen Zauber- 
spruchs können Sie diese Gescheh- 
nisse sieht- oder hörbar machen. 
Manchmal nehmen Sie Dinge ein- 
fach anders wahr. Beispielsweise 
gibt es ein Familienportrait, auf dem 
plötzlich die verstorbenen Geschwis- 
ter als dämonische Gestalten zu 



jrken 



,iihI. 



nd Je: 



liah 



mit abgeschlagenem Kopf in der 
Mitte sitzt. An anderen Stellen erhal- 
ten Sie Hinweise auf kleine Rätsel. 
Besonders wichtig sind diverse 
Schlüssel, durch die neue Bereiche 
betreten werden können. 

Der Spielverlauf ist ausgespro- 
chen linear, Sie können sich -> 



r Kf:is 



in die 



nystei 



sen Begebenheiten verwickelt. 

Der Klang des Schreckens 

In der Egoperspektive streifen Sie 
durch die zahlreichen Räume und 
Gänge des verwinkelten Anwesens. 
Vorhänge flattern im Wind, Hausan- 
gestellte raunen Ihnen Botschaften 
zu und sämtliche Zimmer sind 



■ JOCHEN RIST 



I Auch wenn die Abstammung Undyings von der Unreal-Tourna- 
L M ment-Engine nicht sofort ins Auge springt - Grafik und Level- 
Design kommen dennoch aus gutem Hause. Allerdings wurden bei 
»DS9 The Fallen« imposantere Umgebungen aus der UT-Grundlage 
.... . . . gequetscht Dafür setzt Undy- 

»MOnSteraDSCnlaCn- ing auf einen dicken Brocken 
tlinnC-Ahnltf Horror. Hier quietschen die 

IUI IU3 MüU.tt Türen do(t zische | n stimmen 

und woanders pfeift dermaßen der Wind, dass man sich in Gedanken 
schon den Nierentee zubereitet. Trotz des atmosphärekillenden Mon- 
sterabschlachtungs-Abos und einem viel zu linearen Spielablaufs 
gelingt es Undying, mimosenhafte Spieler unerwartet ins Bockshorn 
zu jagen. Bonuspunkte geben wir für Rückblenden, Endgegner und 
Zaubersprüche. Der durchschnittliche Gesamteindruck wurde durch die 
kriechende Fortbewegung und nicht wegklickbare Sequenzen aller- 
dings etwas zugenebelt. 
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Clive Barker's Undying 



GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 




->kau 



■erlaufen und werden fast 
immer in die richtige Richtung 
gestoßen. Die Rätsel sind vorwie- 
gend schlicht, im Zweifelsfall führt 
die Anwendung des richtigen Zau- 
berspruchs weiter. Umso mehr 
ärgern die wenigen frustrierenden 
Stellen. 

Zusätzlich 
sind kleine 
Hüpfein lagen 
zu absolvieren, 
die sowohl 

vom Umfang 
als auch vom Nervigkeits-Faktor her 
jedoch nicht an die Sprung-Akroba- 
tik von Lara Croft heranreichen. 



»Undying setzt 
auf Atmosphäre.« 




Tod den Toten 

Ihre Hauptsorge gilt jedoch den 
25 verschiedenen Gegnertypen. 
Anfangs kommen Ihnen klauenbe- 
wehrte Höl- 
lenviecher 
entgegen, 
später stoßen 
Sie auf we- 
sentlich heim- 
tückischere Wesen. Beispielsweise 
bewegt sich eine Gattung unterir- 
disch fort, um unvermittelt hinter 
Ihnen aufzutauchen. Im Gewächs- 
haus warten Monsterblumen mit 
langen Tentakeln auf ein argloses 
Opfer. Banditen bevölkern schließ- 
lich das Anwesen, auch Magier sind 
eine harte Nuss. Unkaputtbare Zom- 
bieskelette stehen kurz nach ihrem 
vorübergehenden Exitus wieder auf, 
hier brauchen Sie sich nicht zu schä- 
men, auch einmal Fersengeld zu 
geben. Auch an anderer Stelle über- 
lebt nur, wer tollkühn Reißaus 
nimmt oder die Angreifer schlicht 
ignoriert. 

Leider erinnert nicht nur die 
Künstliche Intelligenz der Untoten 
an hirntote Zombies, die Feinde 
stolpern genereil recht unbedarft in 
der Gegend herum. Die Trümpfe 
dieser Kreaturen sind Geschwindig- 
keit, Masse oder schlicht der Über- 




rasch ungseffekt. Erwarten Sie je- 
doch keine stupiden Metzelorgien. 
Die Widersacher wurden wohldo- 
siert verteilt, Undying setzt stärker 
auf Atmosphäre als auf heißlaufen- 
de Waffen. 

Eine echte Herausforderung sind 
die Zwischengegner, bei denen 
meist nur gewisse Tricks den Todes- 
stoß garantieren. Doch mit flinken 
Bewegungen, Ausdauer und Experi- 
mentierfreude sollten Sie diese 
dämonischen Wesen schließlich 
bezwingen können. 

Vom Zauber der Magie 

Natürlich ziehen Sie nicht mit leeren 
Händen in den Kampf gegen das 
Böse. Vom Revolver und der 
Schrotflinte bis hin zu Molotow- 
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Oben sieht die Klo- 
sterruine aus der 
iegenwart, wahrend 


m ^' ^ ] 


sich im See die 
prächtige Vergan- 
genheit spiegelt. 






r *» im '. 



WER IST CLIVE BARKER? 




Wenn jemand zum Namenspatron 
für ein Computerspiel wird, ist er 
normalerweise entweder ein beg- 
nadeter Designer oder ein bekann- 
ter Sportler. Clive Barker übt keine 
dieser Tätigkeiten aus, dafür hat er 
sich einen Namen als Horror- 
schriftsteller und Regisseur 
gemacht. Von Liverpool, wo er 1952 
geboren wurde, ist er über die Zwi- 
schenstation London mittlerweile 
nach Los Angeles übergesiedelt. 
Dort entstand auch sein wähl 
bekanntester Film »Hellraiser« und 
ein Teil seiner in Amerika recht 
erfolgreichen »The Books of 
Bloodu-Buchreihe. 

Clive Barker, 

Hans Dampf in allen Gassen. 



Cocktails und einer todbringenden 
Sense sind acht Nah- und Femwaf- 
fen mit unterschiedlicher Reichwei- 
te, Nachladedauer und Feuerkraft zu 

»Der besondere 
ist die Magie.« 

finden. Bei manchen ist der Muniti- 
onsvorrat begrenzt, dafür liegen in 
regelmäßigen Abständen Patronen 
und Gesundheits-Packs herum. Etli- 
che der Gegenstände wie Dynamit- 
stangen oder Geisterfallen lassen 
sich ebenfalls nützlich einsetzen. 

Der besondere Clou von Undy- 
ing sind jedoch die acht verschie- 
denen Zaubersprüche. Einige 



zwingen Gegner in die Knie, ande- 
re beschleunigen Ihre Bewegun- 
gen oder machen Magie unwirk- 
sam. Standardmäßig feuern Sie 
die Waffen mit der lin- 
ken Maustaste ab, mit 
der anderen lösen Sie 
den gewählten Zauber 
aus. Gegebenenfalls 
können Sie dadurch 
iltan einen Regen aus 
Patronen und magischen Geschos- 
f den Gegner einprasseln 
Das Verändern der gewähl- 



Clou 



quasi 



ten Waffen und Sprüche während 
eines Kampfes ist hingegen ge- 
wöhnungsbedürftig und raubt 
Ihnen wertvolle Sekunden. 

Die Anwendung eines Zaubers 
kostet Mana, der Manavorrat rege- 
neriert sich allerdings rasch. Interes- 
santerweise lässt sich jeder Spruch 
um vier Stufen verstärken, insofern 
Sie entsprechende Verstärker einge- 
sammelt haben. 

Für die nahe Zukunft haben die 
Entwickler einen Patch versprochen, 
der neben einer Mehrspieler-Funkti- 
on auch acht weitere magische 
Sprüche bescheren soll. Diese Funk- 
tionen sind nämlich dem heranna- 
henden Veröffentlichungstermin 
zum Opfer gefallen, (tw) 




i THOMAS WERNER 



^jfc Gruseln ist in - wie man an dem derzeitigen Horrorfilm-Boom 
^K^Hi deutlich ablesen kann. Als Computerspieler hingegen schau- 
dert man derzeit allenfalls angesichts zahlreicher Bugs oder schlechter 
Programme. »Undying« ist da eine rühmliche Ausnahme - wer es sich 
mit diesem Titel bei abgedunkelter Zimmerbeleuchtung vor dem Com- 
puter gemütlich macht, 

»Beängstigend leben- 
dig wirkende Monster.« 



dem wird rasch wohlig- 
unheimlich zumute sein. 
Jedes Geräusch, jedes 
Flüstern trägt anfangs zu 

der dichten Atmosphäre bei, die Hintergrundgeschichte ist ebenfalls 
erfreulich gediegen. Dank Unreai-Engine ist die Grafik sehr schön 
anzusehen, die Animationen der Monster wirken sogar beängstigend 
lebendig. Die Benutzung der Zaubersprüche ist anfangs gewöhnungs- 
bedürftig, eröffnet jedoch interessante spielerische Möglichkeiten. 
Angesichts dieser Qualitäten wird der Gruselliebhaber auch über die 
bescheidene Gegner-Intelligenz, die fehlende Mehrspieler-Option, eini- 
ge unfaire Stellen und den recht linearen Verlauf hinwegsehen. 



WERTUNG CLIVE BARKER'S UNDYING 



AFIK: 
SOUND: 
EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 
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Rennspiel für Anfänger 




i.viu.m M C 



ENTWICKLER: Rage VERTRIEB: Koch Media TESTVERSION: Beta 
vom Februar 2001 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: 8 (Netz- 
werk, Internetl INTERNET: www.rage.co.uk HARDWARE, MINI- 
MUM: Pentium 11/266, 32 MByte RAM, 3D-Karte (ab Voodoo 2) 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium IH/750, 128 MByte RAM, GeFor- 
ce 2 GTS 

Ein neues Rage-Spiel 
verspricht meist blendende 
Grafik und ausreichend 
Abwechslung - ob das auch 
bei »Offroad« zutrifft? 

s erwarten Sie sechzehn 
Fahrzeuge, die sich in vier 
Kategorien (Höchstge- 
schwindigkeit, Steuerung, 
Kraft, Gesamtwertung) vonein- 
ander unterscheiden. Ziel ist es, 
die fast linearen Strecken möglichst 
als Schnellster abzubrettern. 
Optisch warten Leckerbissen in 
Form von prasselndem Regen, Was- 
serfallen, Pfützen, herumrollenden 
Baumstämmen, kleinen Dorfern und 
mehr. Abwechslung und Herausfor- 
derung sucht man jedoch vergeb- 
lich. Da helfen auch die mit Abkür- 
zungen versehenen Strecken nicht 
viel. Im Grunde gibt es statt 24 nur 
sechs Strecken. Das liegt daran, 
dass es von sechs Etappen jeweils 
vier leicht abgeänderte Bahnen gibt. 
Im Championship-Modus treten 
Sie gegen mehrere Gegner an und 
heizen bis zu fünf Runden im Kreis 
herum, bis alle Fahrzeuge am Ziel 
sind. Ab und zu fahren Sie auch eine 
lineare Strecke ab, die mit Hilfe von 
Kopier-Tricks etwas abwechslungs- 
reicher erscheinen soll - es aber 
nicht ist. Hin und wieder erhalten 
Sie zwischen den Rennen ein Spon- 
sor-Angebot. Das sieht dann in etwa 



I 16 Geländewagen 

I 24 Strecken 

I 3 Perspektiven 
[2 extern, I Stoß- 
stangen-Kamera} 

I Automatische oder 
manuelle Schaltung 



■ Aufläsungen von 
640x48Q|!6Bit) 

bis 1024x768 (32 Bit) 

■ Soundstandards: 
EAXUEAX2.Q, 
A3D.RSX 3D Audio, 
Dolby Surround 

■ Besondere Grafik- 
Einstellungen: Environ- 
ment Mapped Bump 
Mapping exklusiv 

für Matrox- Karten, 
32 Bit-Texturen, 
Triple Buffering 





»Kommen Sie i 
i Renne 



den nächsten 
immer als Dritter (oder bes- 
ser) ins Ziel«. Danach winkt 
ein Sponsor-Vertrag, der 
neue Aufrüst-Möglichkeiten 
mit sich bringt. 

Die Fahrphysik ist trotz 
unterschiedlicher Fahrzeuge 



i paar Nu 



i starr 



geraten. Meist kommt man 
sich wie in einem Allrad- 
Vehikel auf Schienen vor. 
Auch die Gegner beherr- 
schen den Schienen-Trick 
und heizen brav die Idealli- 
nie ab. In jedem Rennen 
verfügen Sie über ein paar Nitro- 
Einheiten, die Ihr Vehikel für kurze 
Zeit beschleunigen. Dadurch sinkt 
allerdings noch weiter die Kontrolle 
über die ohnehin schon starre 



.JOCHEN RIST 




Steuerung. In engeren Passagen 
gerät die Kl gelegentlich etwas 
durcheinander, dann kann es vor- 
kommen, dass plötzlich ein Gegner 
als Geisterfahrer auftaucht, (jr) 



Offroad plagt nicht nur das Problem der starren Fahrphysik. 
> Auch das Streckendesign ist einfach zu monoton und erzeugt 
trotz gelegentlich auftauchender Grafik-Leckerbissen keine echte 
Rennspiel-Laune. Und das Verhalten der Gegner ändert sich von 
Runde zu Runde. Belegen Sie in einem Rennen unangegriffen die Pole 
Position, sehen Sie im nächsten nur noch 
davonwirbelnden Staub. In Offroad halt 
man ungefähr zehn Minuten den Atem an 
- danach hat man sich jedoch an den gra- 
fischen Details und den Hauptstrecken 

satt gesehen und Langeweile breitet sich unaufhaltbar aus. Daran 
ändert auch der Mehrspieler-Modus, die monotonen Time-Trials und 
gelegentliche Vehikel-Aufrüstungen nichts. Für einen Fun-Racer fehlt 
Offroad die Abwechslung und zu einer ausgewachsenen Offroad- 
Simulation reicht es noch lange nicht. 



»Abwechslung 
wo bist du?« 



■W» i |!M. l i 



FROAD 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Adventure für Einsteiger und Fortgeschrittene 



NECRONOMICON 

THE PA WNINS OF PARKHESS 

ENTWICKLER: Wanadoo VERTRIEB: Modern Games TESTVERSION; Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: - INTERNET: - HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium M/233, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium II/400, 64 MByte RAM 



Viele französische Designer 
sind geniale Grafiker, ver- 
gessen aber, dass zu einem 
gelungenen Spiel mehr als nur 
der bloße Augenschein gehört. 




Hersteller Wanadoo, ein 
Ableger der France Tele- 
com, hat sich bei diesem 
Grusel-Adventure viel Mühe mit 
der stimmungsvollen 3D-Optik 
gegeben. Auch die auf Motiven 
des Horrorautors H.P. Lovecraft 
basierende Story kann sich 
durchaus hören lassen. 

Schauplatz des im Jahre 1928 
angesiedelten Geschehens ist ein 
verhuschtes amerikanisches Hafen- 
kaff namens Providence. Dorthin 
kehrt der von Ihnen betreute Archi- 
tekt William Stanton zurück, nur um 
mit mysteriösen Geschehnissen 
konfrontiert zu werden. Sein alter 
Jugendfreund Edgar ängstigt sich 
aus unbekanntem Grund zu Tode. 
Als Hobbydetektiv gehen Sie der 



Sache auf den Grund, gra- 
ben in der Stadtgeschich- 
te herum und zerren ver- 
gessene Dinge wie Dä'mo- 
nenbeschwörungen ans 
Licht. 

Die morbide Gegend 
wird schrittweise abge- 
wandert, wobei Sie nach 
jedem Halt den Blick run- 
dum schweifen lassen 
können. Eine geraume 
Weile machen Sie nichts 
anderes, als Gesprächspartner auf- 
zutreiben, was bei der ungemein 
maulfaulen und patzigen Einwoh- 
nerschaft ein recht schwieriges 
Unterfangen ist. Schlimm auch, 
dass die Labereien weder wieder- 
holbar sind, noch sich als Bild- 
schirmtext anzeigen lassen. Aber 




ein Trost bleibt: wer das in unzähli- 
gen Schriften abgelegte Geschreib- 
sel, die endlosen Wanderungen und 
die oft akustisch schwer verständli- 
chen Labereien lange genug erträgt, 
landet irgendwann in verrotteten 
Laboratorien und versucht sich dort 
als Dämonenbeschwörer, (md) 



MANFRED DUY 



»Gelabert, gelesen 
und gewandert.« 




Als bekennender Lovecratt-Fan hat mich Necronomicon 
zunächst mal angenehm überrascht, denn sowohl die Story als 
auch die unheilschwangere 3D-Welt entsprechen der Gedankenwelt 
des Gruselautors. So viel zu den 
Lichtblicken, ansonsten herrscht 
spielerische Düsternis. Rätsel sind 
ebenso Mangelware wie packen- 
de Grusel-Szenen, stattdessen 

wird gelabert, gelesen und umher gewandert. Die meisten Häuser ent- 
puppen sich als unbegehbare Staffage, Schubladen sind zunächst leer, 
später ohne Grund gefüllt. Wer daher Lovecrafts Ergüsse sowieso 
nicht mag, darf von der Wertung getrost noch zehn Punkte abziehen. 



WERTUNG NECRONOMICON 



I Sla ^intensives 

Grusel- Ad venture 
I Drehbare 3D-Welt 
I Schrittweise 

Fortbewegung 
I Held kann sterben 
I Sehr gute 

Englischkenntnisse 

sind sin Muss 
I Anklickbare Landkarte 
I Zu s atz- 1 nventa r f ü r 

Bücher, Briefe und 

Schtiftrollen 




Die Kirche schaut auch 
nicht gerade aus wie ein 
heiliger Tempel Gottes 



iRAFIK: 
SOUND: 
EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MUmPLAYER: 




Diese Faust riecht nach 
Friedhof. Wer die Bewoh- 
ner zu sehr belästigt, heiß" 
ins Gras. 
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DAS GEWISSEN DIESER WURMERJST 



' On leur arrache . 

la tete ou on 

lesdescend? 



'!•••■ 




Der fette WORMS WORLD PARTY CO NTEST 



Am 30J31.03.01 in den Karstadt Cyberb@rs in 8 Städten. Infos in 
Cgberb@rs oder unter www.pcgames.de und www.virgininteractive.de 



SPIELE-TEST 

Simulation für Fortgeschritten e un d Profis 



STORMFRONT 



ENTWICKLER: Typhoon Interactive VERTRIEB: Forecast Multimedia 
TESTVERSION: Beta vom Februar SPRACHE: Engtisch MULTIPLAYER: 
bis 2 (an einem PC!, bis 2048 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.wet- 
terontine.de HARDWARE, MINIMUM: AT 286/386, 4 MByte RAM, 256- 
KByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Cray T3E-1200E, 2048 600- 
MHz-CPUs, 512 MByte RAM/Prozessor 





Ian nehme eine Profi- 
Wetterberechnungs- 
software und lasse 
den Benutzer die Parameter 
beeinflussen - fertig ist das 
Computerspiel! 



Das dachten sich 
jedenfalls die Entwickler 
von Typhoon, die dieses 
Produkt auf ihrer Web- 
seite für knapp 400 Mark 
feilbieten. Hier spielen 
Sie den Wettergott, set- 
zen da eine Luftströ- 
mung hin, ändern dort 
den Luftdruck. So ent- 
stehen Hoch- und Tief- 
druckgebiete und natür- 
lich Wetterphänomene 
wie Wirbelstürme. All 
dies wird auch mit allen 
Konsequenzen für 

Mensch und Umwelt simuliert. 
Der berechnete Raum lässt sich 
dabei vom Stadtgebiet (hier 
sehen Sie beispielsweise Torna- 
dos) bis hin zum Kontinent ska- 
lieren. Geben Sie aber als klein- 



Computer. Optional erhältlich 
sind USB-Windmaschinen und 
Regengeneratoren, aber das ist 
doch eher teurer, unnützer 
Schnickschnack. 

Für Hobby-Meteorologen mit 
ausreichend Rechenpower also 
ein netter Zeitvertreib, der Rest 
sieht sich lieber den Wetterbe- 
richt an. (mash) 




ste meteorologische Einhei 

einen Kubikfuß ein, benotiger 

Sie zur Echtzeit-Berechnung mit j STORMFRONT 

Strömungsgleichungen sech- : 

ster Ordnung (die maximalste /P C/ J f.' I77i 

Genauigkeit) schon einen Cray- 



MARTIN SCHNELLE 



Wirklich faszinierend, was man mit dem Programm 
& w A alles anstellen kann. Ändern Sie einfach da mal einen 
Wert, setzen Sie dort ein Druckgefälle ein - schon ändert sich 
das Wetter, ziehen sogar riesige Stürme auf Und hier liegt 
auch das Problem: Bei Meldungen wie »16 Flugzeuge abge- 
_ ,. , -.• | » stürzt, 44 Schiffe 

»LraoeDen-bimuiator ge sunken,3244488 
schon angekündigt.« S£tÄT 

wellen« kommt mir fast das Mittagessen hoch. Dazu gibt es 
dann noch kleine Videos - nein, danke. Derartige Naturkata- 
strophen in allen Details zu simulieren - dies ist selbst mir pas- 
sioniertem PC-Kampfpiloten zu heftig. Doch der Hersteller legt 
noch nach: Der Erdbeben- und der Vulkan-Simulator sind schon 
angekündigt. 
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Ihr feigen Würmer. 
Nicht drängeln, jeder 
kriegt 'ne Kugel ab. 






mF-M* 



Wer Skrupel hat, hat hier keine Chance. Schlachte die hinterlistigsten 
Würmer jetzt online ab - auf PC und jetzt ganz neu auch online über 
Dreamcast. Vernichte sie, egal wo Du auf sie triffst und führe deine 
Armee zum Sieg. Aber nimm dich vor explodierenden Schafen in acht. 



ESSäSa casio 



gnfläafe, 



SPIELE-TEST 



Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



DIE JAGD AUF DEN 

ROTEN BARON 

ENTWICKLER: Fiendish Games VERTRIEB: Xtend New Media TESTVER- 
SION: Verkaufsversion 1 .02 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTER- 
NET: www.fiendishgames.com, www.xtendsoftware.com HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium/233, 32 MByte RAM, 4- MByte-Grafikkarte HARD- 
WARE, OPTIMUM: Pentium Ml/500, 64 MByte RAM, 16-MByte-Grafikkarte 




Der englische Billigher- 
steller Fiendish Games 
beglückt uns mit 
einem neuen Spiel: Diesmal 
kämpfen Sie gegen keinen 
Geringeren als die Fliegerle 
gende aus dem Ersten Welt- 
krieg, den Roten Baron. 

Bis es jedoch so weit ist, 
schlagen Sie sich durch 25 Mis- 
sionen in Frankreich, Belgien 
und Afrika. Dort erledigen muti- 
ge Maus-Piloten, teils unter Zeit- 
druck, gegnerische Jäger, Flak- 
Geschütze, Schiffe und Gebäu- 
de. Dazu haben Sie ein MG mit 
unendlich viel Munition sowie 
begrenzte Raketen und Bomben. 
Das Flugmodell ist eher rudi- 
mentär, Loopings fliegen Sie 
keine, Sie müssen nur darauf 



achten, dass Ihre Geschwindig- 
keit nicht zu sehr abnimmt. Ein 
kleiner Radarschirm zeigt die 
nähere Umgebung inklusive 
Freund und Feind. Grafisch sieht 
das alles gar nicht so übel aus, 
vor allem nicht für ein drei Ent- 
wickler umfassendes Team. Flü- 
gelmänner unterstützen Sie bei 
Ihren Auftragen recht gut, Steue- 
rungs- und Designmängel lassen 
den Spaß aber bald abnehmen. 
Auch die häufigen Abstürze 
machen keine Freude, (mash) 



1 WERTUNG [ifiEsÄssil 


JAGD AUF DEN 
ROTEN BARON 


m 


fcwnvm 



MARTIN SCHNELLE 



Pro Spielstart lässt sich nur eine Mission fliegen, bei 
r zweiten stürzt das Programm dann ab. Da dann 
auch die gewählte Joystick-Konfiguration weg ist, fliege ich 
wohl oder übel mit der Maus. Geht auch, nur nicht so gut. 
Dann haben die fallenden 
»UndUSCJGrGlft.« Bomben manchmal arg merk- 
würdige Flugbahnen, einige 
Aufträge lassen sich innerhalb weniger Minuten erledigen, 
andere sind so bockeschwer, dass man sie zehn Mal spielen 
muss. Alles in allem eher un ausgereift, ein besseres Auftrags- 
design hätte hier für kurzweiligeren Spielspaß gesorgt. 
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Rennspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



Fl RACING 

CHAMPIONSHIP 

ENTWICKLER: Ubi Soft VERTRIEB: Ubi Soft TESTVERSION: Beta vom Februar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 (Splitscreen an einem PC), 
bis 22 (Netzwerk) INTERNET: www.f1 racingchampionship.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium II/300, 64 MByte RAM, 8 MByte 3D-Karte HARDWARE, 
STANDARD: Pentium Ml/500, 128 MByte RAM, 16 MByte 3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/1000, 256 MByte RAM, 32 MByte 3D-Karte 

Kein Witz: Ein so gutes Formel-1 -Rennspiel hat es noch nie gegeben! 
Doch es ist zum Heulen - eine ganz entscheidende, heimtückische und 
niederträchtige Schwäche verhindert die Höchstwertung. 




I Fortsetzung von »Fl 

Racine. Simulation« und 
»Racing Si 

I Simuliert die Saison 
9... 

I ... mit ihren 16 Renn- 
strecke n... 

I ... und 22 Fahrern 

I 10 Fahrpersp aktiven 

I 10 Beobachiungsper- 
spektiven 

I 4 Abstufungen der 
Computerintelligenz 

I Stutenlose Abstimmung 
des realen Fahrverhal- 
tens möglich 



m 



J ichael Schumacher war 
lauf dem besten Weg, die 
1 Formel-1 -Weltmeister- 
schaft schon 1999 zu gewinnen, 
bis sein Beinbruch alle Ambitio- 
nen begrub. 

»F 1 Racing Championship« sah 
auch schon wie der große Trium- 
phator aus, bis seine mangelhafte 



Computerintelligenz den Spielete- 
ster ins Tal der Tränen trieb. 

Denn ein hervorragendes Renn- 
spiel besteht aus vielen verschiede- 
nen Komponenten, die alle gut sein 
müssen. Grafik und Fahrverhalten 
können noch so exzellent sein, 
wenn die Computergegner es einem 
praktisch nicht ermöglichen, ein 
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STEPHANE 
DECROIX 




Stephans (27) war 
schon Projektleiter bei 
«Pacing Simulation 2«, 
dem in mittel baren Vor- 
gänger Der studierte 
Ökonom und Ingenieur 
hätte Programmier- Gurri 
Geoflrey Crammond mil 
Leichtigkeit den Rang 
abgelaufen, wenn die 
Computer-Kl nicht sol- 
che gravierenden Män- 
gel aufweisen würde. 



Rennen zu beenden, ragen sie ver- 
geblich heraus. Fast vergeblich, 
denn immer noch ist es ein Renn- 
spiel, welches den Puls des Testers 
in die Höhe treibt, ihm schlaflose 
Nächte bereitet und mit einem hof- 
fentlich bald erscheinenden Patch 
allerbeste Aussichten hat, doch 
noch die Pole Position zu erreichen. 

Zur Sache, Schätzchen 

»Girls don't come« von Garbage 
dröhnt zur Begrüßung aus dem 
Lautsprecher. Welche Assoziation 
können Sie da zu einem Rennspiel 
aufbauen? Nicht groß gegrübelt: Die 
Musik ist schick, die Menüs sind es 
auch und nachdem Sie sich für 
einen Fahrer entschieden haben, 
sollten Sie am besten per Testfahrt 
oder Trainingssession (dabei treten 



Sie automatisch gegen Ihre beste 
Rundenzeit an) loslegen. Die Renn- 
strecken werden auf Wunsch per 
Videofilm präsentiert; aber egal, für 
welche Sie sich auch entscheiden, 
alle sehen einfach großartig aus. 





Bis auf Grand Prix Legends hat es noch kein Rennspiel 
I geschafft, meine Konzentration derart auf die Probe zu stellen. 
Spannung, Fahrgefühl, Realismus, Grafik - alles paletti! Selbst nach 
unzahligen Runden ließ mich F1RC nicht mehr los. Als Time-Trial-Fah- 
rer liegt für mich die Herausforderung in der Verbesserung der persön- 
lichen Bestzeit. Kein Wun- 

der also, dass mir die gei- »Volle Kanne HOSChJS.« 
stig umnachtete Kl der 

restlichen Fahrer erst dann so richtig auffiel, als Udo vorbei stolperte 
und mir ein echtes Rennen empfahl. Da darf Ubi Soft noch fleißig pat- 
chen Und der Sound erinnert eher an einen 800 PS-Tisch staubsaug er. 
Hier hat Grand Prix 3 den Spoiler vorn. 

Liebe Leser, tun Sie sich einen Gefallen: Verscherbeln Sie sicherheits- 
halber Ihr Auto und kaufen Sie sich davon einen gedopten Rechner 
samt Lenkrad. Anschließend kurbeln Sie den Realismus auf die höch- 
ste Stufe und erleben F1RC von seiner besten Seite. 



Das Umland von Spanien ist zum 
' Beispiel etwas kärglich, kaum ein- 
mal gibt es hier richtiges Gras 
neben dem Asphalt. In Hockenheim 
rauscht der Wald wie nie zuvor, da 
Ubi Soft sehr viele verschiedene 
Baumbitmaps entwickelt hat, die so 
stark vermischt sind und so dicht 
stehen, dass sie wirklich wie ein 
organisch gewachsener Wald und 
nicht wie Kulissen wirken. Und in 
Suzuka bewundern Sie nicht nur das 
Riesenrad des angrenzenden Verg- 
nügungsparks, sondern auch eine 
Achterbahn; beide sind allerdings 
nicht in Betrieb. Aber klar, wo Sie 
doch auf der Strecke unterwegs 
sind. Da hat niemand Lust auf etwas 
Bauchgrimmen, sondern schaut lie- 
ber Ihnen zu. 

Fahren wie Gott in 
Frankreich 

Das Fahrgefühl entspricht der Gra- 
fik. Wenn Sie mit maximalen Hilfen 
ins Rennen gehen, fühlen Sie sich 
schon nach kurzer Zeit wie ein zwei- 
ter Schumi. Ein kleines Bremssym- 
bol leuchtet vor jeder Kurve auf, so 
dass Sie sich den Bremspunkt nicht 
genau merken müssen und die Rei- 
fen verlieren kaum einmal an Haf- 
tung. Einen Formel-1 -Wagen zu 
beherrschen scheint hier auch nicht 






nit Muttis altem 
markt zu düsen. 



Opel zum Supei 
Auswendig lernen müssen Sie die 
Pisten freilich immer noch, denn 
eine automatische Bremse wie bei 
»Grand Prix 3« gibt es nicht. 

Viel mehr Spaß, so abwegig das 
für Einsteiger zunächst auch -> 



SIEGES- 
FEIER 




Jacques Villeneuve hat 
gewonnen. Ein Offiziel- 
ler überreicht ihm den 
Siegespokal, Häkkinen 
klatscht artig Beifall. 




Nur mit Mühe aller- 
dings bewahrt Villeneu- 
ve sein Lächeln, als ihn 
die Kollegen mit Cham- 
pagner vollsauen. Prost. 
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Fl Racing Ch ampionship 



-> klingen mag, macht das Spiel 
aber, wenn Sie den Schwierigkeits- 
grad erhöhen, das ABS, die Schlupf- 
kontrolle sowie die automatische 
Gangschaltung abschalten und die 
Ideallinie verschwinden lassen. Das 
Gefühl für den Wagen wird einfach 
besser. Sie fühlen nun die Straßen- 
unebenheiten in hügeligem Gelän- 
de, weil die Reifen dort an Grip ver- 
lieren, Sie müssen mit dem Boliden 
in jeder Kurve kämpfen, als wolle er 
Sie abwerfen. Sie spüren plötzlich 
den Wind in Ihrem Haar und den 
Seitendruck auf den Reifen, wenn 
Sie über die Randsteine in den Kur- 
ven fahren. Überall lauern mit 
einem Mal Gefahren und Risiken, 
Abenteuer warten hinter jeder 
Kurve, das Leben ist schön. 

Optimal wird es mit einem Force- 
Feedback-Lenkrad, das hier genauso 
viel Sinn macht wie bei Grand Prix 3. 
Zum Teil sind die Effekte sogar noch 
besser, die Fliehkräfte sind in Kurven 
deutlicher und beim Überqueren der 



ARROWS IM ABWIND 





Corps rüttelt es kräftig. Nur im 
Regen, einer ganz besonderen Stärke 
von GP3, sind die Effekte von F1 
Racing nicht so schön »schlüpfrig«, 
wie überhaupt auf den Regen-Modus 
nicht ganz so viel Wert gelegt wurde. 



e Teufel der Hölle 

Es kann Stunden oder sogar Tage 
dauern, bis Sie sich an ein richtiges 
Rennen trauen, weil schon des Trai- 
ning so viel Spaß macht. Aber dann 
steht Ihnen ein Schock bevor. Die 
Computergegner fahren ... wie soll 
man sagen? Aggressiv? Egozen- 
trisch? Wie blinde Hühner? Ein paar 
Beispiele: 1. Sie wollen einen 
Wagen überholen, sind schon auf 
einer Höhe mit ihm oder leicht vor- 
aus, und plötzlich zieht der Schurke, 
als wären Sie gar nicht vorhanden, 
auf die andere Seite der Strecke und 
kracht voll mit Ihnen zusammen. 

2. Sie haben einen Gegner überholt 
und fahren ihm auf der langen Gera- 
den davon. Die nächste Kurve ist 
Ihre Schwachstelle, vor der Sie 
Respekt haben, Sie gehen deshalb 
schon früh vom Gas und nähern 
sich ihr etwas langsamer als üblich. 
In neun von zehn Fällen saust Ihnen 
der gerade noch überholte Satans 
knecht von hinten in die Karre, zei 
manscht Ihren Heckflügel oder zei 
stört gleich den ganzen Motor. 

3. Vor Ihnen befinden sich zwe 
Computergegner. Der eine, ein Fer 
rari, ist wesentlich schneller als dei 
vorausfahrende Minardi. Immi 
wieder nähert er sich dem unterh 
genen Fahrzeug, anstatt aber zum 
Überholmanöver anzusetzen, geht 
er abrupt wieder vom Gas. Wenn er 
dann doch überholt, tut er es an 
einer ungeeigneten Stelle, schießt 



üi 





dabei ebenfalls den Gegner ab oder 
saust selber ins Kiesbett. 

So fahren Anfänger. Es ist dabei 
ganz egal, welche der vier verschie- 
denen Intelligenzstufen Sie einge- 
stellt haben, das grundsätzliche 
Unvermögen der Kl, auf die Manöver 
anderer Fahrzeuge zu reagieren, 
ändert sich nicht. Alleine sind die 
Wagen recht sicher unterwegs. 

Feinarbeit 

Bei fast jedem anderen Rennspiel 
wäre ein solches Manko das 
Todesurteil, ist es doch praktisch 
unmöglich, ein ganzes Rennen 
durchzustehen, ohne von irgendei- 
nem Computerblödian vernichtet zu 
werden. Dass wir dennoch eine sehr 
hohe Note vergeben liegt daran, 
dass der Rest des Programms so vor- 
züglich ist. Das Mechanikermenü ist 
wie einst vorbildlich geordnet, Modi- 
fizierungen wirken sich deutlich auf 
das Fahrzeug aus. Jeder Wagen 
besitzt ein eigenes Cockpit und fährt 
sich auch anders, obwohl es eine Zeit 
lang dauert, die Unterschiede im 
Fahrverhalten auch zu bemerken. Die 
anderen Boliden haben, im Gegen- 
satz zu GP 3, auch ein Motor- 
geräusch, Die Anzeigen befinden 
sich übersichtlich angeordnet in den 
Ecken des Bildschirms, Besonders 
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gut hat uns dabei die Skala oben 
links gefallen, die den Abstand zu 
den vor- und hinter einem liegenden 
Wagen anzeigt und zusätzlich noch 
den Namen des Fahrers und den 
Rennstall angibt. Anders als etwa bei 
GP3, wo alle Informationen im Lenk- 
rad stehen, steuern Sie daher den 
Wagen problemlos in einer Perspek- 
tive von schräg hinten. 

Die Zwischenzeitlinien sind deut- 
lich in den Asphalt eingelassen, stel- 
len eine zusätzliche Bremspunkt- 
markierung dar und machen die 
ganze Welt realer. Wie überhaupt 
jede Rennstrecke ihre ureigenen 
Gebäude hat, selbst der Rasen 
abseits der Strecke sieht in fast 
jedem Land anders aus. Bis zu 22 (!) 
Menschen können im Netzwerk 
gegeneinander antreten. (Da es 
allerdings nicht möglich ist, eine 
TCP/1 P-Adresse einzugeben, werden 
Internet-Rennen unterbunden, die 
FIA wollte es so.) Und so weiter, und 
so fort. Es gibt schier unzählige Klei- 
nigkeiten, die beim Gegner Grand 
Prix 3 fehlen, und an denen man 
merkt, dass die Programmierer in 
ihr Spiel verliebt sind. Nur der Un- 
verantwortliche muss frigide sein. 

Abschlusskritik 

Wenn Sie bevorzugt gegen mensch- 
liche Gegner fahren, gibt es im 
Moment (vom hyperschweren 
»Grand Prix Legends« vielleicht 
abgesehen) kein besseres Renn- 
spiel, da es wirklich so ziemlich alles 
hat, was man sich nur wünschen 
kann. Na gut, den Boliden hätte man 
vielleicht noch ein schöneres Motor- 
geräusch spendieren können, und 
unter Umständen sogar unter- 
schiedliche. Natürlich sind die Hard- 
wareanforderungen nicht von 



10 VON 35? OH HERR, WIRF HIRN VOM HIMMEL! 





Pappe, aber dies ist bei jeder neuen 
Rennspielsimulation so. 22 Wagen 
mitsamt Strecke zu berechnen, und 
das noch in wunderbarer Grafik, ist 
keine Kleinigkeit. Und die gegneri- 
schen Rennautos sehen vielleicht 
etwas flach aus. Aber sonst? 

Wenn Sie noch das gute alte Ego- 
spiel bevorzugen und gegen den 
Computer zu einer Weltmeister- 




schafts-Saison antreten, werden Sie 
garantiert in Weinkrämpfe oder 
unheiliges Fluchen ausbrechen. Die 
Sache macht einfach keinen Spaß, 
wenn neben Ihnen noch 21 wildge- 
wordene Eisenbeißer auf der Piste 
sind, die Sie nicht für einen Konkur- 
renten, sondern für ihren persönli- 
chen Feind halten. Es sei denn, Sie 
fahren selbst auch immer so. 

Mein Fazit: Mit einer guten Kl ist 
F 1 Racing Chsmpionship ein klares 
90-Prozent-Spiet. Sollte in absehba- 
rer Zeit ein guter Patch auftauchen, 
werde ich gegenüber Manfred auf 
einen Nachtest bestehen. Ich hoffe 
und schwitze zudem schon jetzt, dass 
Ubi Soft die Notwendigkeit dafür ein- 
sieht und ihn auch tatsächlich hinbe 
kommt. Denn kaum einmal wurde 
ein Patch dringender benötigt und 
wird auch kaum je wieder so lohnend 
sei wie bei diesem Spiel, (uh) 



UDO HOFFMANN 



Für mich gibt es überhaupt nur zwei ernst zu nehmende, moder- 
i ne Formel-1 -Simulationen: F 1 Racing Championship und Grand 
Prix 3. Der Rest ist, vereinfacht gesagt, Schrott. Dass es der Ubi Soft- 
Titel nicht auf den ersten Platz geschafft hat, tut mir fast schon körper- 
lich weh, denn das Spiel ist einfach aufregender als der zuverlässige, 
aber im Vergleich schmucklose 

»Aufregender als 
der Altmeister.« 



Altmeister. Das kommt durch 
die Grafik, die wie von einem 
anderen Stern ist, das ausge- 
wogene, etwas nervösere Fahr- 
verhalten und viele Feinheiten, die Grand Prix 3 fehlen. 
Wenn Sie ein Formel-i-Fan sind, müssen Sie sich dieses Spiel einfach 
kaufen. Ich mache Ihnen folgenden Vorschlag; Sie üben ein, zwei Mona- 
te lang alleine auf der Strecke, bis dahin ist der Patch auf unserer Cover- 
CD und Sie sind fit für richtige Rennen. Ich gehe fest davon aus, dass 
Ubi Soft das Kl-Problem in den Griff bekommt. Denn die Franzosen kön- 
nen intelligente Computergegner programmieren, wie sie in den Vor- 
gängern schon zur Genüge bewiesen haben. 



WERTUNG F1 RACING CHAMPIONSHIP 



FIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 





BREMS- 
LICHTER 





Jzte Wagen besitzt so 
seine F gfinheiten. 
Wahrend beim McLaren 
ätges Benzin 
3uTh Ai ,s auf f röhre ver- 

. i, die tief 
unten liegen, ragen 
diese Deim Prost oben 
ander Karosserie her- 
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Fl Racing Championship 



•• 



STRECKENUBERBLICK: 
EINE RUNDE IMOLA 

Wie sieht eine typische Rennstrecke aus? Welche Gefahren 
sollten Sie beachten, welche Fehler vermeiden? Nicht, 
dass Sie sich Illusionen hingeben. In einer richtigen Simulation 
wie »F 1 Racing Championship« müssen Sie jede Strecke 
von vorne bis hinten auswendig kennen, 
um eine Chance auf den Sieg zu haben. 



Acque Minerale: Von der Tosa aus geht 
es einen kleinen Berg hinauf und mit 
hohem Tempo wieder hinunter. Ehe 
man sich versieht, ist man unten im 
Tal hei der Acque Minerale, einer Dop- 
pelkurve. Wer nicht früh genug bremst, 
landet unweigerlich im Schoner und 
direkt vor den Zuschauerrängen, die 
hier aus gutem Grund platziert sind. Die 
Ausfahrt aus der zweiten Kurve ist 
tückisch, da es direkt wieder bergauf 
geht und die Reifen hier leicht ihre 
Haftung verlieren. 



J 



Variante Alta: Nicht leicht zu fahren. Idealerweise 
streifen Sie in dieser Schikane die Corps, umso 
wenig Geschwindigkeit wie möglich zu verlieren. 
Wenn Sie gut hineinkommen, fahren Sie fast gera- 
de hindurch. Sehen Sie auf diesem Bild die grüne 
Einlage? Die dürfen Sie problemlos berühren, da 
sie maximale Haftung hietet. Der vor uns fahrende 
Schumacher streift die Randbegrenzung aller- 
dings nur leicht. 




Rivazza und Variante Bassa: Von fast 300 Stunden- 
kilometern aus müssen Sie brutal abbremsen, da 
gleich zwei Neunzig-Grad-Kurven auf Sie warten. 
Lassen Sie sich nicht vom schönen Ausblick irri- 
tieren. Die beiden Kurven sind etwas zu weit aus- 
einander, um sie wie eine einzige zu fahren, aber 
Sie können einen Scheitelpunkt in der Mitte zwi- 
schen beiden zumindest andeuten. 











B 



Imola liegt südostlich von Bologna, mit anderen Worten: mitten in Italien. Da der große Preis von Italien 
seit 1950 in Monza ausgetragen wird, die Italiener mit ihrer Ferrari-Begeisterung aber jedes Rennen probler 
los zu einem Erfolg machen, werden sie seit 1981 mit zwei Veranstaltungen verwöhnt. Das Rennen von Imola wird 
allerdings als «Großer Preis von San Marino« deklariert, einem in der Nähe gelegener Zwergstaat von nur 61 Quadrat- 
kilometer Größe. Der Kurs ist sehr gebirgig. Unsere Übersichtskarte stammt übrigens aus »Grand Prix 3«. 
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Tosa: Die Tosa ist die engste, aber nicht die 
langsamste Kurve der ganzen Strecke (das ist die 
Schikane vor Start und Ziel). Sie knickt um fast 
180 Grad nach links ab. Anfänger beschleunigen 
oft zu schnell aus ihr heraus, da sie sich schein- 
bar endlos in die Länge zieht. Sie wird wegen 
ihres großen Radius im zweiten Gang gefahren 
und wirkt gar nicht so bedrohlich. 
Zwei Tage vor Senna verunglückte hier während 
der Qualifikation der Österreicher Roland Ratzen- 
berger in seinem Simtek tödlich und leitete das 
schwarze Wochenende von Imola ein. 




Tamburello: 1994 verunglückte an dieser Stelle 
Ayrton Senna mit seinem Williams und starb kurz 
darauf. Um die Strecke zu verlangsamen, wurde 
die Tamburella eingebaut, die es vorher nicht 
gegeben hatte. Eigentlich schade, denn so wurde 
die einzige wirklich lange Gerade von Imola 
heschnitten. Die Tamburello wird im dritten Gang 
gefahren und ist nicht gut einzusehen. Vorsicht! 




Schikane vor der Zielgeraden: An dieser Stelle 
berührte Mika Häkkinen 1999 bei der Ausfahrt auf 
die Zielgeraden leicht den Grasstreifen links v 
Asphalt und schleuderte von der Strecke. Das 
brachte ihm zahlreiche Vorwürfe ein, man kennt 
das inzwischen, das übliche Geseire der Möchte- 
gern-Rennfahrer, die dann gerne von unverzeihli- 
chen Fehlern reden, als oh jeder Pilot e 
Maschine wäre. 

Die Schikane hat es wirklich in sich. Sie bremsen 
auf ungefähr 80 Stundenkilometer ab und können, 
anders als in der Alta, keine »Gerade« fahren, da 
das »Querstück« länger ist. Es ist wichtig, perfekt 
hindurchzukommen, um auf der Zielgeraden eine 
gute Höchstgeschwindigkeit zu erreichen. 
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Fl Racing Championship 



GRAND PRIX 3 vs. 
Fl RACING CHAMPIONSHIP 



Auch wenn es Formel-1-Muffel (»da wird doch 
nur stupid im Kreis gefahren«) kaum glauben 
mögen: Die Unterschiede zwischen den bei- 
den Brsnchenführern sind erheblich und 
beschränken sich nicht nur auf die Grafik. 
Traurig, aber wahr: Wenn nicht die Kl-Proble- 
me der Computergegner wären, wäre 
F 1 Racing das klar bessere Programm. 



GRAND PRIX 3 (87%) 



ÜBERBLICK: 

Die Saison 1998. 

Überwww.grand 

prix3.de kann 

man aber alle nur 

gewünschten 

Features wie die 

Daten der Saison 

2000, Patches 

oder fiktive 

Strecken herun- 
terladen. Die 

Menüstruktur ist 
unübersichtlich 

und wirkt etwas 
hausbacken, 

FAHRGEFÜHL: 

Mit acht Fahrhil- 
fen, von Unzer- 
störbarkeit bis 
hin zu einer . 
Gangempfehlung 'jj„., 

wird der Renn- 
wagen auf Ihren 
Fahrstil abge- 
stimmt. Selbst :'""? 
ohne Hilfen liegt I 
der Wagen etwas 
ruhiger als beim 
Konkurrenten. , 

GRAFIK: 

Die Grafik Wer- 
tung von 90 Pro- 
zent in Heft | 
9/2000 erscheint 1 
nun im Vergleich 
zum Gegner über- 
höht. Die Welt . 
endet am Rand j 
der Rennstrecke, 
viele Hügel sind j 

etwas kahl, 

Randbauten gibt 1 

es nur wenige. 

Die Wagen sehen 

aber gut aus. 

REGEN- 
MODUS: 

Im ausgelesen 
Regen-Modus 
trieft in vier ver- 
schiedenen 
Abstufungen das 
Nass nur so vom 
Himmel. Jeder 
Wagen zieht eine 
gewaltige 
Gischtfahne hin- 
ter sich her und 
auch die Steue- 
rung reagiert nun 
empfindlicher. 




Fl RACING CHAMPIONSHIP (84%) 



L U : 



jk % %> ■ - '• .*- 

IIIIIIlLJ 



I ÜBERBLICK: 



championship.de 

n Saison- 
Update und drin- 



üider l 



i Kl 




Patch erschei- 
nen. Generell 
sind die Menüs 

| übersichtlicher, 
ter und nicht 

I so tabellenchar- 

I me-lastig. 

FAHRGEFÜHL: 

Neben den obli- 
gatorischen 
Fahrhillen 
I Automatik, 
Ideal-Linie) 
reguliert Ubi 
Soft das Fahr- 
verhalten sehr 
raffiniert per 
stufenloser 
Regulierung von 
Antiblockiersy- 
stem und einer 
Antischlupfre- 
gelung. 

GRAFIK: 

Die Strecken- 
grafik ist nahe 
an der Perfekti- 
on, so schöne 
ftandbebauun- 
gen gab es 
noch nie. allei- 
ne die Zelte in 
Interlagos sind 
eine Augenwei- 
de. Die etwas 
flachen Renn- 
wagen verhin- 
dern eine 100er- 
Wertfing. 

REGEN- 
MODUS: 

Trotz Dauerre- 
gen wirkt F 1 
Racing deutlich 
trockener als 
sein Konkur- 
rent. Die Sicht 
wird nicht so 
stark behindert, 

Schlupf-Kon- 
trolle gibt es 
kaum Unter- 
schiede im 
Fahrverhalten. 
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ELSA I5DN - Alles, was du willst! 




Produkts» 



ElSA-ISDN-Produkt6 sind ausgezeichnet! 
Das ELSA MicroLink ISDN USB 
wurde Produkt des Jahres bei der 
Leserwahl der Zeitschrift connect. 




ELSA MicroLink ISDN 4U 

Das macht einfach Spaß. Jeder mit jedem. 

Mit dem ISDN-Adapter MicroLink ISDN 4U können 
alle dank integriertem Netzwerk-Hub miteinander 
Multiplayer-Games spielen, Spaß haben und 
gemeinsam auf Drucker, Scanner, CD-Brenner und 
Festplatten zugreifen. Über einen einzigen Anschluss 
können bis zu vier User gleichzeitig mit ISDN-Highspeed 
ins Internet. 
ELSA MicroLink ISDN 4U. Einfach Plug & Play & Fun. 



'Unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers. 

■'i"t '■'■- Networking Vide oconferencing Graphics Boards Multimedia Accessories Software Monitors 

_ ■_— — | _ ^ 

A AG ■ Sonnenweg 11 52070 Aachen . Deutschland ■ Infoline f49-f0)24i-606-51 12 ■ Faxline +49(0241 -606-5 199 




Sportspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



A LIVE 2001 

^ ENTWICKLER: Electronic Arts Canada VERTRIEB: EA Sports TESTVERSION: US-Importversion SPRACHE; Englisch (Deutsch In 

Vorb.) MULTIPLAYER: bis 4 (an einem PC), bis 8 (Modem, Internet, Netzwerk) INTERNET: www.nbalive2001.ea.cam HARD- 

1 WARE, MINIMUM: Pentium 200, 32 MByte RAM, 4- M Byte - 3 D- Grafik karte HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/400, 64 MByte 

n 111/500, 128 MByte RAM, 32-MBvte-3D-Grafikkarte 




Spielt sich gut, sieht noch besser aus 
und ist die einzige neue Basketball- 
Simulation für den PC. Wenn da nur die 
Ähnlichkeit zum Vorgänger nicht wäre. 



I 29 NBA-Teams 

I eBetrachterkamaras 

I Aktuelle Spieler und 

«Legenden« 

(Michael Jordan) 
I Gamepad (B Buttons 

aufwärts) dringend 

empfohlen 



w 



hat Angst 
' großen Shaq? Auch 
wer zu Schulsport-Zei- 
ten unvorteilhafte Spitznamen 
wie »Stumpen« ertragen mus- 
ste, wächst bei »NBA Live 
2001« über sich hinaus. Ellbo- 
gen raus und Slam Dunk rein. 

Basketball-Nahkampf mit den 
großen Stars, spielerisch ausge- 
reift und grafisch atemberaubend 



t- das sind die besonde- 
ren Kennzeichen der NBA-Serie 
von EA Sports. Seit den Sprite- 
Tagen des Debüts »NBA Live 95« 
hat sich machtig was getan. Gut 
erkennbare Polygon-Profis beherr- 
schen inzwischen das Parkett, vom 
animierten Gesicht bis zu den Mus- 
kelsträngen lebensecht dargestellt. 
Mit einer finessen reichen 8-Feuer- 
knopf-Steuerung dirigieren Sie das 



aktuelle Personal der 29 NBA- 
Teams und können sogar Oldie- 
Superstars wie Michael Jordan, 
Magic Johnson oder Larry Bird 
reaktivieren. 

Mach's noch einmal. 
Großer 

Klingt alles recht lecker, aber haben 
wir das nicht schon letztes Jahr 
geschrieben? Im Prinzip ja, denn 
»NBA Live 2001« ist nicht mehr und 



nicht weniger als der c 
verbesserte Update zi 
2000«. Wer sich ge 
erregt, dass EA Spor 
dieselben Spie 



ringfÜgigst 
»NBA Live 
ie darüber 
alljährlich 
enrg Ände- 



rungen 



neu verkauft, sollte dem 
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Uli 11 1 

SM 

3RD 12 8 ] 






^sportj 



»neuen« Basketball-Titel nicht zu 
nahe kommen - sonst steigt garan- 
tiert der Blutdruck. 

Grafik zum Knutschen 

Wahre NBA-Fans legen sich alleine 
wegen der aktualisierten Team- und 
Spielerstatistiken die neue Version 
zu. Renoviert wurden auch Drum- 
herum-Animationen wie der beju- 
belte Spieler-Aufmarsch, freund 
schaftliches Abklatschen ode' das 
gänzlich unfreundliche Minenspiel 
ertappter Foul-Sünder. Zur Not lassl 
sich jede Animation per ESC-l^siu 
abbrechen. Grafisch verbessert pro 
sentiert sich auch das Geschehen 
am Spielfeldrand: Das Publikum hat 
nicht mehr einen so flachen Fotota- 



»Ein geringfügigst 
verbesserter Update.« 



peten-Charme und die Einwechsel- 
spieler demonstrieren quicklebendi- 
ge Dreidimensionalität. 

Als Alternative zum Teamspiel 
gibt es wieder den »One on One«- 
Modus, bei dem sich zwei Stars 
erbitterte Korb-Duelle liefern. Alleine 
gegen den Computer minimal öde, 
aber mit einem menschlichen Mit- 
spieler durchaus belustigend. Ersatz- 
los gestrichen wurde dieses Jahr der 
Dreier-Wurfwettbewerb; eine kurio- 




se, aber verschrnerzbüre Entsagung. 
Dio Menüs sind im Vergleich zu NBA 
Live 2000 etwas übersichtlicher 
zusammengestellt, das Intro-Video 
ist enttäuschend und auf der musika- 
lischen Seite rappt sich 
Montell Jordan einen 
ab. Neu ist auch der 
Coverboy: Kevin Garnett 
von den Minnesota Tim- 
berwolves demonstriert 



Talente entdecken 
und hegen 

Spielvarianten gedeihen bei EA- 
Sports-Titeln so üppig wie Staubflu- 
sen in einem Towergehäuse. Sie 
bestreiten Einzelspiele, Play-Offs, 
ganze Saisons oder gar den 15 Spiel- 
zeiten währenden Franchise-Modus. 
Bei letzterem altern und entwickeln 




sich die Athleten, das Personalkarus- 
sell rotiert entsprechend heftig. 
Undankbare Stars mit auslaufenden 
Verträgen wandern womöglich ab 
und mancher netter, älterer Herr ver- 
abschiedet sich plötzlich in den 
Ruhestand. Sie sichten deshalb stets 
das Personal der Liga-Konkurrenten 
und holen beim jährlichen Draftviel 
versprechende Jungstars in Ihre 
Mannschaft. Das Gehaltsvolumen 
der gesamten Truppe muss dabei in 
einem bestimmten Rahmen bleiben. 

Kontrolle unterm Korb 

Bei der Steuerung wurde die Detail- 
kontrolle bei Würfen in unmittelba- 
rer Korbnähe verfeinert. Den mei- 
sten Spielern dürfte es in der Hitze 
des Gefechts ohnehin lieber sein, 
die Wahl zwischen vier Techniken 
der Automatikfunktion zu überlas- 
sen. Die Bedienung ist komplex -> 



DER KLEINE UNTERSCHIED 



Wie groß sind die grafischen Fortschritte bei der neuen NBA-Versi- 
nn? Nicht so gewaltig wie Shaquille O'Neals Schuhgröße. Urteilen 
Sie selbst anhand dieser Bilder, welche die gleiche Szene aus dem 
Blickwinkel »Presseknmera« zeigen. 



VORHER: NBA LIVE 2000 ~t NACHHER: NBA LIVE 2001 



*NBA *N 




Bei den Spielfiguren sind so out wie keine Unterschiede festzustellen 
(dem aktualisierten Violet-Farbton beim Auswarfst rikot der Lakers geste- 
hen wir keine weltbewegende Bedeutung zu). Am dramatischsten sind die 
Verbesserungen am Spielfeldrand: Medienbeobachter und Publikum sehen 
erheblich besser aus. Etwas wenig für ein «neues" Programm. 
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»Präzision dank 
Direktpass-System.« 



->genug: Dribbelnd und antäu- 
schend versuchen Sie, die gegneri- 
sche Deckung zu foppen und im 
richtigen Moment einen sich freilau- 
fenden Kame- 
raden zu be- 
dienen. 
Manchmal 
wird's bei der 
Ballung von 
Zwei-Meter- 
nochwas-Menschen minimal knud- 
delmuddelig. Höchste Zuspielpräzi- 
sion erlaubt das Direktpass-System: 
Während Sie einen Knopf gedrückt 
halten, ist jedem anderen Mitspieler 
ein weiterer Button zugeordnet. 
Welche Taste den Ball zu welchem 
Kameraden befördert, wird an den 
Füßen der Spielfiguren angezeigt. 

In den traditionell vollgepackten 
Options-Menüs pfuscht man nach 
Belieben am Regelwerk herum. Freie 



Bahn für alle Raubeine, die statt einer 
realistischen Simulation lieber Action- 
Basketball mit legalisierter Körperver- 
letzung bevorzugen. Eine Trainings- 
funktion, wie man sie von anderen 
EA-Sports-Titeln her kennt, fällt bei 
NBA Live 2001 leider flach. Einsleiger 
sollten sich von solchen Entbehrun- 
gen und der etwas überwältigenden 
Funktionsfülle nicht abschrecken las- 
sen. Bei den vier Schwierigkeitsgra- 
den ist für jeden Geschmack die richti- 
ge Herausforderung dabei. 



Profis haben arr 
zum dezenten Nase rümpfen. Die 
Künstliche Intelligenz erweckt auf 
der höchsten Stufe nämlich immer 
noch den Eindruck, ein wenig zu 
schummeln. Treffsicherheit und 
Rebound-Lawine der Computer- 
teams erreichen jedenfalls etwas 
suspekte Traumwerte. 

Während einer laufenden Partie 
kann nicht gespeichert werden - 
minimal hart, wenn man eine länge- 
re Spieldauer bevorzugt. Die Team- 
daten stammen vom Saisonbeginn 
im November 2000, aber der eine 
oder andere zukünftige Patch soll 
aktuelle Personalwechsel berück- 
sichtigen, (hl) 




r* 


1 HEINRICH LENHARDT 


^^^F Jetzt weiß ich, wie sich Eltern von eineiigen Zwillingen fühlen 
^Wh Ich habe sowohl NBA Live 2000 als auch 2001 auf der Festplat- 
te und kann die Brüder kaum auseinander halten. Die letzten FIFA- und 
NHL-Updates hatten mich angenehm überrascht, aber beim Basketball 
dribbelt EA auf der Stelle. An die _ , .. .. ., 
lebensechten Spielfiguren haben wir »DäSKGtDdll mit 
uns etwas gewöhnt, die Steuerung VerWÖhnarOma « 
wirkt vertraut wie ein alter Tum- *^' " Wl " *™ Wl ' ,w,xx 
schuh und die Spiel-Modi kennt man alle mit Vornamen. Die Aufre- 
gung prickelt entsprechend eine Stufe niedriger. 
Der Mangel an Innovationen soll nicht davon ablenken, dass NBA Live 
2001 eine klasse Basketball-Simulation mit Verwöhn aroma-Technik ist, 
die kübelweise NBA-Atmosphäre verströmt. Besitzer der 2000er- Ver- 
sion überlegen sich den Kauf aber zwei Mal. 


WERTUNG NBA LIVE 2001 


■ TRAUMHAFTE TECHNIK 


GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




SgnmcR 

SPIELSPASS 


■ SPIELTIEFE UND HEGELN 
EINSTELLBAR 

■ AUSGEREIFTE STEUERUNG 


88 




■ SPIELT SICH WIE DIE 
2000VERSI0N 
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Echtzeitstrategie für Profis 



RAUB 



ENTWICKLER: Virgin Interactive VERTRIEB: Virgin Interactive 
TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch (Spiel 
teilweise Englisch! MULTIPLAYER: - INTERNET; www.vid.de 3D- 
KARTEN: - HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/600, 128 MByte RAM 



Ein bisschen wie 
»Gangsters«, nur 
stromlinienför- 
miger und mit 
etwas mehr 
Action - ein 
solches Spiel 
müsste doch fast 
ein Selbstläufer 
sein. Oder? 



Nl 



Iun, schauen wir mal. Ihr 
letzter Raubzug endete 
jedenfalls mit einer Verhaf- 
tung erster Klasse - aber da 
scheint es einen unbekannten 
Gönner zu geben, der die Kauti- 
on zahlt und Sie aus dem Unter- 
suchungsgefängnis holt. 

Natürlich ist nix auf dieser Welt 
umsonst, und so stehen Sie kurz 
darauf in einem Wüstenkaff irgend- 
wo im Westen der USA. Direkt vor 
einer klingelnden Telefonzelle. Am 
anderen Ende des Telefons meldet 
sich ein Kontaktmann. Eine heiße 
Brechertruppe sollen Sie aufstellen, 
zwei Kandidaten dafür lungern 
bereits im Ort herum, wollen aber 
nur gegen Vorkasse einsteigen - und 
auch dieses Angebot steht bloß bis 
Mitternacht. Was bleibt Ihnen ande- 
res übrig, als sich in den Wohnungen 
und Geschäften der Dörfler das nöti- 
ge Kleingeld zu besorgen? Wobei 
Ihre Ausrüstung mit Waffen und 
Material den Unterschied macht, ob 
Alarm geschlagen wird oder nicht. 
9 sogar vor dem 



eigentlichen Über- 
fall {der nicht direkt 
gezeigt wird) genau 
auskundschaften. 
Tja, und wenn die- 
ser Auftrag dann 
erledigt ist, geht es 
ab zum nächsten 
Job, und so weiter quer durch die 
Staaten, wobei Ihnen von Mal zu Mal 
bessere Ausrüstung zur Verfügung 
stehen - das geht bis hin zum Liefer- 
wagen oder der Kamera für hochauf- 
lösende Bilder zum unauffälligen 
Ausbaldowern eines Tatorts. 

So weit die Theorie, denn in der 
Praxis bleibt Ihnen der eine oder 
andere Alarm nicht erspart, bevor Sie 
auch nur annähernd die geforderte 
Summe beisammen haben. Und weil 
sich in diesem Spiel mehr Polizisten 
als Einwohner herumtreiben, ist Ihr 
Schicksal damit über kurz oder kürzer 
besiegelt. Zudem erweist sich die 
Anleitung als nur mäßig hilfreich. 
Wie Sie zum Beispiel schießen kön- 
nen, müssen Sie selbst herausfinden: 
Das Handbuch äußert sich dazu gar 




nicht, die Popup-Hilfe nur unvollstän- 
dig. Tja, und damit Sie auch wirklich 
die Level immer wieder neu begin- 
nen müssen und ordentlich gefrustet 
werden, bevor Sie es dann doch 
irgendwie schaffen, dürfen Sie nur 
zwischen den Missionen speichern ... 
Optisch macht Raub gar keinen 
üblen Eindruck, wenn man mal von 
den allzu fitzeligen Menschen 
absieht, die das Spiel bevölkern. Ob 
da jemand Polizist oder Schrottplatz- 
arbeiter ist, lässt sich bestenfalls 
erahnen! Die Gebäude und auch die 
Autos sehen aber echt ansprechend 
aus. Und auch die Steuerung funktio- 
niert in den meisten Fällen nicht 
schlecht, das Problem liegt hier nur 
darin, dass die Dokumentation halt 
einige Fragen offen lässt. (jn) 



■ Squadbasierte 
Echizeitstrategie 

■ Bis zu vier 



WERTUNG RAUB 




, JOE NETTELBECK 



Dieser Test stand unter keinem guten Stern: Der Titel klingt bil- 
lig, die Packung sieht aus, als stamme sie von einem 20-Mark- 
Spiel, das Handbuch liegt nur als PDF-File bei und muss ausgedruckt 
werden, und auf den ersten beiden Rechnern verweigerte »Raub» 
schlicht den Dienst. Erst der dritte Computer brachte die lahmende 
Software auf Vorder- 

mann Und trotzdem »ScIlOn mal W8S VOn 

hätte an diesem Punkt r-> f • i_" A*» 

aiies noch halbwegs gut öaiancing genort f« 

werden können, wäre der 

Titel nicht geradezu jenseitig schwer - was die Designer in ihrer 

Ahnungslosigkeit noch dadurch verschärft haben, dass sie die Save- 

Option nur zwischen den Missionen zugänglich machten. Himmel hilf, 

denn sie wissen nicht, was sie tun! Schade, schade - aber mit einem 

Patch, der den Schwierigkeitsgrad drastisch herunterregelt, könnte es 

immer noch ganz nett werden. 



■ Jede Menge 
Werkzeuge und 
Waffen 

■ Etliche städtische 
Schauplätze von LA 

bis New York 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



IE^q| 
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Was soll ich spielen? TOPODERFLOP 




SB 


SPIELENAME WERTUNG TEST IN 
COLIN MCRAE RALLY 2 B8 1/2001 


GRAND PRIX 3 B7 9/2000 


rJEEDF0RSPEED5 36 5/2000 


Budget-Tipp: Driver 


(30 Mark) 83 n/93 



Sport(Action) 





m SPIELENAME 
Hfl NHL2001 


WERTUNG 

92 


TEST IN 
1 2/21101) 




fT? FfFA2001 


91 


13/2000 


NHL 200$ 


^U NBA zoao 


SS 


1/2000 


Budget-Tipp: NBA Live 2000 (30 Merk) 


89 


1/2O0O 



Strategie (Runden) 



WERTUNG TEST IN 



._^> .-':- -»^ ,_ JAGGEDALLIANCE2 87 
'*- ***<?, 

r^% HER0ESÜFM&M3 B5 

-'■'r"V \h\? : -iftl 

-Üi,'^'f/j5jiB» PC- UNT. BARBAROSSA 82 
Budget-Tipp: Jagged Alliance 2 (20 Mark) 87 

Action-Adventures 




SPIELENAME WERTUNG 

N0 0NEUVESF0REVER 90 



TEST IN 

13/2000 



Budget-Tipp: System Shock 2 (30 Mark! 90 

Xdventures & Rollenspiele 




12/2000 
8/2000 



Budget-Tipp: Baldur's Gate - Die Sega (SO Mark) 

Simulationen 




SPIELENAME WERTUNG 

MECHWARRI0R4 88 



TEST IN 

1/2001 



CRIMSOPJSKIES 



1ACHV0N THEFftlNGE I 



Budget-Tipp: Mech Warrior 3 (30 Mark) 


82 


7/99 


Strategie (Echtzeit) 


cäC: Alarm- 


SPIELENAME 

BLACKS WHITE 


WERTUNG 


TEST IN 


SACRIFICE 


85 


13/2000 


C&C: ALARMSTUFE R0T2 85 


1 1/2000 


Budget-Tipp: Commandos: i. Ader Ehre (20 Markt 82 


11/99 



Wirtschaft & Aufbau 




SPIELENAME WERTUNG 

CALL TO POWER 2 85 

HERRSCHERD.OLYjZEUS 82 
CULTURES 78 



Titel des Monats. 
SPIEL PUNKTE 

NBA Live 2001 80 

Gothic 87 

Icewind Dale: 85 
Herz des Winters 

Siedlet« 85 

Fl Racing Championship 84 

Clive Barker's Undying 80 

Severanca: 80 
Blade of Darkness 

Heroes Chrom des. 72 
Version 



;r Druiden G9 108 



Age ol Sails 2 
Stormfront 
Waid, The 
Nectonomicon 

Dil Tycoon 

Ibiza Babewatch 
TV Star 
Startron 



Oflroad 

Slat Trek: Away Team 

Surler Championship. 



1 

MANFRED 


UDO 

HOFFMANN 


UAMIAN 
KNAUS 


I 

LUD 
MARTIN 


JOE 

NETTELBECK 


J0DHEN 
RIST 





o 


o 






o 


o 


o 


o 





o 


o 


o 


3 


o 


o 





o 


o 


o 


o 





o 


3 


s 


o 


o 


o 




n 


s 


o 


o 


o 


o 


3 


s 


o 


3 


o 


3 


3 


o 


o 


3 


3 


o 


3 


u 


3 


3 


o 




O 


3 


3 


3 


o 


3 


3 


o 


o 


O 


o 




3 


3 




3 


o 


l> 


O 


3 


3 


o 


3 


5 


ü 


o 




o 


o 


o 


ü 


3 




o 


o 


o 


O 


3 






3 


9 


3 


o 




o 


3 


o 


O 


3 


o 


o 


3 


3 


o 


o 


o 


o 


O 


O 


o 


o 


o 


o 


O 




<) 


o 




o 


o 


o 


o 


o 


o 


o 


u 


o 


o 


o 






o 




3 


o 


o 


o 


o 


3 


3 


o 


o 


3 


o 


3 


o 


o 


o 


o 


5 


3 


3 


3 


3 


3 


3 


3 


o 


o 


o 


O 


o 




o 


o 


o 


3 


o 


(> 


o 















'Endgültige Wertungen standen bei Redaktionsschluß dieser Seite noch nicht lest (siehe Tests). 

DIE BESTEN SPIELE DER LETZTEN DREI AUSGABEN 



Budget-Tipp: Civilization: Call to P. (20 Mark! 80 S/99 











Diablo 2 X-Mas Edition 


Action- Folienspiel 


90 


01/2001 


Halt-Life Generation 2 


Action 


88 


02/2001 


ColinMcRaeRally2 


Rennspiel 


86 


01/2001 


Counter-Strike 


Action 


88 


01/2001 


Mech Warrior 4 


SF- Simulation 


88 


01/2001 


Mech Warrior 4: Vengeance 


SF-Simulation 


87 


03/2001 


Giants Citizen Kabuto 


Action- Strategie 


86 


02/2001 


Virtual Pool 3 


Sport 


8E 


02/2001 


Sacrilice {deutsch, 


Action- Strategie 


85 


02/2001 


American McGee's Alice 


Action- Ad venture 


85 


01/2001 


Star Trek: The Fallen (deutsch 


Actin n- Art venture 


82 


02/2001 


Star Trek DS 9: The Fallen 


Action- Adventure 


82 


01/2001 


The Sears ol Velious 


Rollenspiel -Online 


81 


02/2001 


G round Controh 

Dark Conspiracy 


Strategie 


81 


02/2001 


Quake 3: Team Arena Add-On 


Action 


81 


02/2001 


Jagged Alliance 2 Strategie 
Unfinished Business 2 (deutsch) 


81 


01/2001 


Technomage 


flo 1 lens p i el - Atlventure 


81 


01/2001 


Chessmasler BODO 


Strategie 


80 


03/2001 


B17:ThemightyEight 


Flug Simulation 


79 


01/2001 


Theme Park Manager 


Wirtschahssimulation 


78 


03/2001 


Adlertag 


Flugsimulation 


77 


02/2001 


Hihnan Codename 47 (deutsch) Action- Adventure 


77 


02/2001 


Starfleet Command 2 


Strategie 


77 


02/2001 




Mech Warrior 4 
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HALLOFFAME 

DIE SIEDLER 

Anno 1994 ging die glorreiche Zeit der 
Amiga-Rechner langsam ihrem Ende ent- 
gegen. Da tauchte für die betagte »Freundin« 
noch einmal ein richtiges Spiele-Highlight auf 



Spieler, die sich bis dato gerne mit 
Wirtschaftssimulationen beschäf- 
tigten, hatten sich schon mit 
nüchterner Zahlenjongliererei und einer 
relativ starren Präsentation abgefunden. 
Dann kamen »Die Siedler« und brachten 
endlich Bewegung ins Genre. Mit Aufbauele- 
menten war man ja schon vom etwas älteren 
»Sim City« vertraut. Die Städtesimulation 
von Maxis bot jedoch wenig Animationen - 
lediglich ein paar bewegte Striche stellten 
hohes Verkehrsaufkommen dar. Bei den Sied- 
lern konnten die Spieler aber zum ersten Mal 
genau beobachten, was in ihrer Kolonie 



eigentlich passierte. Sie gaben Ihren Recken 
einfach ein paar Arbeitsanweisungen und 
kurz darauf tummelte sich auf dem Bild- 
schirm das arbeitswütige Volk: Der Holzfäller 
rodete den Wald, der Bauer erntete das 
Getreide und der Bäcker schob im Anschluss 
das Brot in den Ofen. Neben der Gebäudepla- 
nung mussten Sie auch Transportwege 
geschickt anlegen. Oft geriet die Produktion 





ins Stocken, weil auf einigen Strecken ein 
fach zu viele Siedler unterwegs waren. 

Obwohl es in dem Programm eigentlicl 
darum ging, den Gegner mit Gewalt in di 
Schranken zu weisen, verbrachten die Spiele 
die meiste Zeit mit dem Ausbau ihrer Kolonie 




iich l 



ück, 



i bei 



WUSSTEN SIE ... 

... dass die Siedler-Reihe zu den erfolgreichsten 

deutschen Spielen gehört, obwohl der Erfolg 

im Ausland ausblieb? 
... dass das über sechs Jahre alte Spiel heute in 

der »Green-Pepper-Reihe« liir rund 15 Mark 

erhaltlich ist? 
... dass weibliche Siedler lediglich im dritten 

Teil auftauchen? Und das nur in der Missions- 

CD? 
... dass ein Teil der Designer Blue Byte Software 

nach dein zweiten Siedler-Teil verließ und 

das Aufbau-Strategiespiel »Knights & Mer- 

chands« veröffentlichte? 



IVIodeleisenbahn dem regen Treiben einfach 
nur zuzuschauen. Computernetzwerke waren 
damals noch Zukunftsmusik, also wetteifer- 
ten zwei Spieler ganz einfach an einem Rech- 
ner per Split-Screen. 

Die für damalige Verhältnisse hervorragen- 
de Grafik und das neuartige Spielprinzip 
waren der Grund, warum »Die Siedler« im 
Sturm die deutschen Computer bevölkerten. 
Im Ausland jedoch hielt sich die Begeiste- 
rung für die niedlichen Kolonisten in Gren- 
zen. Der Erfolg hier zu Lande war jedoch für 
das Mülheimer Software-Unternehmen sen- 
sationell und deshalb wohl der Hauptgrund, 
warum sich Blue Byte bis dato nicht traute, 
wesentliche Veränderungen einzubauen. Die 
zweite Fortsetzung bot hübschere Grafik und 
verbesserte Bedienung. Mit dem dritten Teil 
fiel das Wegesystem weg und die Soldaten 



' waren wie in gängigen Echtzeit-Strategie- 
| spielen direkt steuerbar. Einige Nörgler mein- 
ten zwar, dass durch den fehlenden Wegebau 
ein wichtiges Spielelement verloren ging, 
aber so wurde halt auch die Bedienbarkeit 
vereinfacht und die Siedler damit massen- 
kompatibler. (dk> 



■ Erstveröffentlichung: 1994 

■ System: Amiga/PC 

■ Hersteller: Blue Byte Software 

■ Historisch wertvoll, weil ... 

.. die Siedler dem Genre Aufbau -Strategie 

einen regelrechten Schub versetzten. 
.. das Spiel trockenen Wirtschaftssimulatio- 

nen zeigte, dass das Genre auch lebendiger 

präsentiert werden kann. 
.. das Programm den Begriff »Wuselfaktor« 

prägte. 
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Budgets & Spielesammlungen 



SPARSCHWEIN 

Diesen Monat erreichte uns eine wahre Flut an günstigen Budgets 
und Spielesammlungen. Wir laden Sie zu einer kleinen Stöberei ein. 



Everquest: 
Deluxe Pack 



Drachenfeuer 



tfia^MäKLä 



■ Der große Erfolg des 
Online-Rollenspiels 
»Everquest« hinterließ Spure 
Im letzten Jahr erschien die 
Missions-CD Ruins of 
Kunark, die etwa 25 neue 



Zonen für die Internet-Gemein- 
de bereithielt. Vor kurzem kam 
die Erweiterung The Sears of 
Velious Das zweite Add-on 
enthält einen komplett neuen 
Eiskontinent mit weiteren 1 6 
Zonen. Der »Deluxe Pack« 
richtet sich an Spieler, die i 
Besitz des Originalpro- 
gramms sind und schon eir 
ge Erfahrungspunkte gesan 
melt haben. Daher ist die 
Compilation zum Preis von 
stolzen Hundert Mark nur fi 
die Freaks des Rollenspiels 
zu empfehlen. 




Evolva 

■ Außerirdische überrennen fried- 
liebende Planeten und Sie sind 
als interstellarer Kammerjäger 
prompt zur Stelle. Dabei sind Sie 
natürlich kein einfacher Parasitenjä- 
ger, sondern besitzen die Fähigkeit, 
die DNS Ihrer erlegten Kreaturen in 
Ihren eigenen Gen-Pool aufzuneh- 
men. Damit eignen Sie sich auch die 
Eigenschaften Ihrer Feinde an. In den 
zwölf Missionen des Action-Strate- 
giespiels ergeben sich bei der Assi- 
milation Ihrer Feinde theoretisch eine 
Million verschiedene Kombinations- 
möglichkeiten, die Ihre Kammerjäger- 
truppe annehmen kann. Im Spiel sind 
die Unterschiede aber kaum bemerk- 
bar. Die an 
sich nette Idee ent- 
puppt sich als eher 
simples Actionspiel 
das aber kurzfristig 
Spaß macht. Die 
Mutanten jag er 
erwerben Sie für 
rund 50 Mark. 






■ Als Sie den 
Auftrag 
bekommen, die 
zukünftige Hofma- 
gierin vom Nord- 
tor der Stadt Krondor abzuholen, ahnen Sie 
noch nicht, in welche Ereignisse Sie hinein- 
geraten. Überall in der Stadt geschehen Ver- 
brechen, hinter denen angeblich eine dunkle 
Macht steckt. Das Rollenspiel Rückkehr 
nach Krondor präsentiert sich äußerst 
storylastig. Leider trüben wirre Kamerawech- 
sel und kleine Schönheitsfehler den Spiel- 
spaß ein wenig. In Quest for Glory 5: Dra- 
chenfeuer begeben Sie sich in die Stadt 
Silmaria. Dort müssen Sie eine zerstörte Zau- 
bersäule wieder richtig in Gang setzen. Die 
beiden Rollenspiele gibt es jetzt für etwa 50 
Mark in der Sammlung »Drachenfeuer«. 
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Fallout Apocalypse 



■ Die Zukunft der Menschheit sieht nicht 
rosig aus: Nach einem Atomkrieg 
vegetieren die wenigen Überlebenden 
mehr schlecht als recht dahin. In der Sied- 
lung ihres Helden gibt es auch nicht viel 
zu lachen: Im Rollenspiel Fallout fällt ein 
Computerchip aus, der zur Wasseraufberei- 
tung benötigt wird. Also machen Sie sich 
auf den Weg, um ein neues Bauteil zu 
finden, bevor die Wasserreserven ver- 
braucht sind. Fallout 2 spielt einige 
Jahre später. Als Nachfahre des Helden 
vom ersten Teil ziehen Sie durchs End- 
zeit-Land und suchen den »Garden of 
Eden Creation Kit«, welcher der Sage 
nach blühende Landschaften erzeugen 
soll. Die beiden Rollenspiele richten sich 
an eher fortgeschrittene Abenteurer und 
bieten durch das Endzeit-Szenario eine 
einzigartige Atmosphäre. Für beide Pro- 
gramme liegt eine CD mit den aktuellen 
Updates bei. Die Sammlung ist ab sofort 
für 50 Mark erhältlich. 




Planescape: Torment Memorial Box 



■ Sie wachen auf einem metal 
lenen Seziertisch auf und lei- 
den an einer totalen Amnesie. Ihr 
Körper scheint auch schon etwas 
verwest zu sein und zu allem 
Überfluss gesellt sich ein ziemlich 
merkwürdiger Freund in Form 
eines schwebenden Totenschädel! 
zu Ihnen. Zusammen machen Sie 
sich auf die Suche nach Ihrer wah 
ren Identität und begeben sich 
dabei in ein unglaublich makabe- 
res Abenteuer. Neben den 




n Aufträgen, die für das 
Weiterkommen in der 
Handlung notwendig 
d, warten noch über 
100 Nebenmissionen 

uf Sie. »Planesca- 
pe: Torment« ist ein 
hochkomplexes und schwarz- 
origes Rollenspiel mit dich- 
itmosphäre in gewohnter 
Qualität des Herstellers 
Black (sie. Die Version 
der Memoria) Box 
enthält eine CD mit 
dem aktuellen Patch, 
zusätzliche fünf 
Sammelkarten und 
einen speziellen 
Fan-Sprachpatch. 
Der Ausflug in das 
Planescape-Universum 
kostet 50 Mark. 



■ Die Menschheit hat so ziemlich alles 
bekannte erforscht, nur die Welt des 
Übersinnlichen ist noch ein Buch mit sie- 
ben Siegeln. Das soll sich 
ändern, denn die Weltregie- 
rung plant die Erforschung 
und Übernahme der Hölle, 
danach soll auch der Him- 
mel unter die Herrschaft 
der Sterblichen fallen. Das 
passt dem Herrgott natür- 
lich gar nicht und so schickt 
er den Engel Bob auf die 
Erde, der den skrupellosen 
Politikern einen Strich 
durch die Rechnung 
machen soll. Ein Gottes- 



Opfer aus. Die 20 verschiedenen 
Level des Action-Adventures bieten 
viel Abwechslung und nutzen die 
Technik aktueller PCs so richtig aus. 
Zusatzlich befindet sich in der 
Schachtel noch eine Making-of-CD 
und der aktuelle Patch. Das himmli- 
sche Abenteuer kostet rund 50 Mark. 



diener zu sein hat seine 
Vorteile. Sie können näm- 
lich in die Haut von irdi- 
schen Personen hinein- 
schlüpfen. Werden diese 
getötet, suchen Sie sich 
einfach rasch e 



WERTUNG BUDGET 


ZBplayer 


GENRE: Action-Adventure 
HERSTELLER: Shiny/Inferplay 
PREIS: 50 Mark 
GETESTET IN: PC Player 2/00 
DAMAUGE WERTUNG: 86 


83 
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Sparschwein 



Fliegende Asse 

■ In der Spielesammlung »Fliegende Asse« 
beschert Hersteller Havas die mittelprächti- 
ge, aber dafür friedliche Flugsimulation Pro 
Pilot '99. Mit Fliegern wie Cessna und Konsor- 
ten überfliegen Sie Metropolen in Nordamerika 
und Westeuropa. Actionlastiger wird es in Red 
Baron 3D. Zeitlich 
im Ersten Weltkrieg 
angesiedelt, kämpfen 
Sie sich durch 15 
Aufträge in ange- 
staubten Propeller- 
maschinen. Die Gra- 
fik beider Spiele ist 
leider nichl mehr 
ganz zeitgemäß, so 
dass Sie für rund 50 
Mark eine eher mit- 
telprächtige Samm- 
lung erstehen. 








■ ,:-t\ 

, -J 




Die fliegenden Asse H ' 
sind zwei heute 
mittelprächtige 
Flugsimulationen. 1 


^fl Red Baron 3D spielt im Ersten 
H Weltkrieg. 


INFO COMPILATION ^N 


HERSTELLER: Havas Interactive ^*^k 
PREIS: 50 Mark 



Half-Life: Generation Nox 



■ Auf einer Militärbasis geschieht ein Zwischenfall, wodurch der 
Zugang zu einer fremden Dimension geöffnet wird. Seltsame 
Kreaturen überrennen die Basis und Sie stehen in der Rolle des 
Physikers Gordon Freeman vor der undankbaren Aufgabe, alles 
wieder ins rechte Lot zu bringen. Neben der deutschen Version von 
Half-Life: Game of the Year Edition, die neben dem Originalspiel 
noch zusätzliche Levels erhält, gibt es noch die offizielle Missions- 
CD Opposing Force. Dort übernehmen Sie die Rolle eines Solda- 
ten, der besagter Militärbasis noch einmal einen Besuch abstattet. 
Auf der dritten CD gibt es das Netzwerkspiel Counter-Strike. Das 
Add-on basiert lediglich auf der Half-Life-Engine und hat mit dem 
Originalspiel nichts zu tun. Sie liefern sich dort spannende 
Mehrspielergefechte, bei denen viel Taktik angesagt ist. Wenn Sie 
das Originalspiel noch nicht besitzen, sollten Sie für rund 80 Mark 
zugreifen, ansonsten finden Sie das 
Add-on Counter-Strike auch auf der 




■ Das Action- 
Rollenspiel 
»Nox« hat im letz- 
ten Jahr vielen 
Spielern die Warte- 
zeit auf »Diablo 2« 
versüßt. Kein Wun- 
der, denn das Pro- 
gramm orientierte 
sich erstaunlich 
stark an Blizzards 
Erfolgstitel. Nur die 
Hintergrundge- 
schichte ist etwas 
abgefahrener: Sie 
verkörpern einen 
Automechaniker, 
der nichts ahnend 
vor seinem Fern- 
seher sitzt und 
plötzlich in eine 
fremde Dimension 
geschleudert wird. 
Erfindet sich in 
Nox wieder, dem 
Reich der Hexe 
Hecubath. Das 
Prachtweib ist lei- 
der abgrundtief 
böse und plant die 
Vernichtung aller 

Menschen. Möchten Sie wieder in Ihre 
Heimat zurückkehren, müssen Sie der 
drallen Dame das Handwerk legen. In 
der Diablo-typischen Iso-Perspektive 
durchschreiten Sie elf verschiedene 
Level und vertrimmen Hecubaths Gesel 
len. Das bringt Ihnen Erfahrung und 
wertvolle Gegenstände. Nox kann zwar 
den beiden Diabios 
nicht ganz das 
Wasser reichen, 
sorgt aber trotz- 
dem für kurzweili- 
gen Spaß. Die 
Reise nach Nox 
machen Sie für 30 
Mark, (dk) 




WERTUNG BUDGET [ 




GEHRE: Action-Rollenspiel 

HERSTELLER: Westwwd/ 

Electronic Arts 

PREIS: 30 Mark 

GETESTET IN: PC Player 3/00 1 

DAMALIGE WERTUNG: 82 | 
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20,- DM 



Bevor Sie woanders vergeblich suchen, 
kommen Sie doch gleich zur Pyramide. 
Hier finden Sie vom Kultspiel bis zur 
Anwendung alles, um Ihren PC zu füttern. 
Und zwar für 3,- 5,- 10,- 15,- oder 

höchstens 20, -DM! unverbindliche Preisempf eh Lungen 

Die Pyramide finden Sie in den Filialen 
der Firmen: Kaufhof, Horten, real,- 
ProMarktcuegerti, Atelco, Alpha-Tecc, 
Vobis, Marktkauf, dixi, Office World, 
Staples, Toys R Us, Novo-Ratio, sowie 
im gutsortierten Fachhandel. 



Weitere Infos unter: 
Tel: 0800/ 25 25 800 (free 
www.software-pyramide.de 





20,- DM 



Star Wars 

Die dunkle Beörohunii 



20,- DM 

Commandos IADE 




Futter für Ihren PC 



Aktuelle Spielesammlungen 


Tilel 


Inhalt 


Hersteller 


Preis 


Player- Kauftipp 


Age of Empires 1 
Comp Hat Jon 


Age of Empires inkl. Missions-CD 


MicrosoWak-tronic 


25 Mark 


O 


Blizzard Anthologv 2 


Diablo, Starcraft t Missions-CD, Warcraft 2 + Missions-CD 


Blizzard/Havas Interactive 


60 Mark 


O 


Oescent: Venture Pack 3 


Descertt 1-3 + Mission-CD 


Vlrgine/Interplay 


65 Mark 





Gamers Clioice 4 


Age of W„ Battle of Britsin, Eastern Front 2, Fly, Flying Heroes, 
GTA2, Hidden & Dang., Martian Gothic, Railroad Tycoon 2, Tzar 


Take 2 Interactive 


50 Mark 





Half-Life: Generation 5 


Half-life (dt.), Missions-CD Opposing Force, Counter-Strike 


Valve/Havas Interactive 


80 Mark 





Drachenfeuer 6 


Quest for Glory 5, Rückkehr nach Krondor 


Havas Interactive 


50 Mark 





Fallout Apocalypse 


Fallout 1 + 2 


Interplay 


50 Mark 





Gold Games 3 7 


Tomb Raider, Links LS 98, Flying Corps, Panzer General 3D, 
Imperialismus, War Wind 2, Bundesliga Manager 97 Gold, 
Virtua Fighter 2, P.O.D., Subculture, World Football, 
G-Nome, Joint Strike Fighter, Pro Pinball, Timeshock, 
Soldiers at War, Have a Nice Day, Demon World, Pazifik 
Admiral, Warbirds, Biingü 


Topware 


30 Mark 





Game-Hits 1 8 


Civilization: Call to Power, Flying Saucer, GP 500 Kings, Guest 8, 
M1 Tank Platoon 2, Max Montezuma, Maydav, Mech Warrior 3, 
Spirit of Speed, X-Com: Interceptor 


Jowood Prod. 


50 Mark 





Game-Hits 2 9 


Asteroids, Fighter Squadron, Genetic Evolution, Heavy Gear 2, 
Jleretic 2, Industrie Gigant: Gold, Interstate 82, Lord of Magic: 
Special Edition, Piraten, Police Quest: Swat 2 


Jowood Prod. 


50 Mark 






■ 




<M 



Gold Games 4 


10 


3D Ultra Pinball, Caesar 2, Descent Freespace, 
Diablo, Die by the Sword, DSF Fußballmanager 98, Fallout, 
Fallout 2, Knights & Merchants, Leisure Suit Larry 7, 
MAX. 2, Might & Magic 6, Pandemonium 2, Police Quest 
SWAT 2, Pro Pilot 98, Rayman, Redline Racer, Robo Rumble, 
S.C.A.R.S., Uprising2,V2000 


Top wäre 


70 Mark 


O 


Gold Strategy Games 


11 


Jagged Alliance 2, Septerra Core, Gorky 17, Earth 2150 V2.0, 
Emergency, Robo Rumble 


Topware int. 


35 Mark 


O 


Jack Quizpack 


12 


You don't know Jack 1+2 


Take 2 int. 


50 Mark 


O 


Larry Collection 


13 


Leisure Suit Larry 1-7, Larry Casino, Laffer Utilities 


Sierra/Havas Inter. 


40 Mark 


O 


Monkey Island Collection 


14 


Monkey Island 1-3 


LucasArtsflXQ 


30 Mark 


O 


Play the Games, Vol. 2 


15 


C&C, Warhammer: Dark Omen, Sid Meier's Gettysburg, 
Superbike WCS, Future Cop L.A.P.D., Heart of Darkness, 
V-Rally, Herrscher der Meere, Airline Tycoon, Die Schlümpfe, 
Gangsters, Tomb Raider 2, Deathtrap Dungeon, Flight 
Unlimited 2, World League Soccer 


Electronic Arts 


70 Mark 


O 


Play the Games, Vol. 3 


16 


Commandos, Dark Project, Die Völker, Driver, Dune 2000, 
Dungeon Keeper 2, Fritz 5.32, Outcast, Populous the Beginning, 
Silver, Sports Cars GT, Supreme Snowboarding, Tomb Raider 3, 
Ultima Online; Renaissance, Warzone 2100 


Eidos Interactive 


70 Mark 


O 


Totally Unreal 


17 


Unreal + Missions-CD, Unreal Tounament + Bonus-Karte 


GT Inter./ Info gram es 


50 Mark 


O 




.^v 





146 APRIL 2001 PC PLAYER 



O Empfehlenswert 3 Nicht schlecht O Sparen Sie Ihr Geld! 



3D-ACTI0N AUSrNtUfR PERSPEKTIVE- ■ . 



m 




IriflHHI 




%.#$ 










i 


i 




■■■■■i 








1 


1 




1 


71 


LL 






r 


i 














































r~ 


■> V;. 








»» ■ 


— . 



TRIAL 



^QiAiLö 




REAI 



SR 



/TRIA 



' 


a 


/* 


_ . LJ 




"ZKn 


| 3L&CKSTAS | ,., ,., ,,, . 


hiredt 
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oparscnwein-Lisie 

Damit Sie immer auch ältere, preisgünstige Wiederveröffentlichungen auf einen Blick parat haben, 
wurden die wichtigsten Titel und Spielesammlungen in dieser nützlichen Liste zusammengestellt. 


1 Aktuelle Budget-Titel 


Titel 


0,n„ 


Test in Ausgabe 


Hersteller 


Wertung 


Preis 


Player- Kauftip 




Straten ie 


12/97 


Microsoft/ak-tronic 


66 


20 Mark 


O 


Alpha Centauri 


Wirts ■ iftssin it i 


3/99 


■ rctronic ArtB 


81 


20 Mark 


n 


Anno 1602 


V.-I'.'.l'jl'.^!' 


5/SS 


S u n f low e rs/l n f oq ra mes 


82 


40 Mark 


o 


Baldur's Gate - Die Sana 


HiliBI'SUWl 


im 


äiowwru 


83 


50 Man 


o 




Wirtschaf.ssirijlal on 


12/93 


Sierra/ak-tronic 


80 


20 Mark 


o 


Civilizatiorv Call to Power 


mjlation 


5/99 


-.-■■—■ .-=--.■:-. Ironie- 


80 


20 Mark 


o 




Sneteoin 


10/99 


Microprose/ak-lroriic 


79 


20 Mark 


n 


Colin McRae Rallye -Classic 


Rennspiel 


10/98 


Code maslers 


79 


30 Mark 


o 


Command & Conquei 2: AlarmBt. Bot 




1 2/96 


Westwoocl/Electronic Arts 


68 


20 Mark 


3 


Commandos 


Strategie 


7/98 


Eirios Interactiva/ak-tronic 


85 


20 Mark 


n 




Strategie 


5/89 


Eidos Interaclive/ak-tronic 


82 


Z'C Ivvnk 


o 


Curse of Monkey Island 


Ad IN!.- 


1/98 


Lucas Arts/THQ 


83 


20 Mark 


o 


Dark Project: Der Meislerdieb 


Aciion-Adventure 


2/99 


Eidos Interactive/ak-tronic 


86 


20 Mark 


O 






11/97 


Activision 


74 


2üMaii 


3 




Act ion-R oller spiel 


10/99 


Delphine/Electronic Ans 


78 


30 Mark 


O 




Actio n 


12/98 


Melbourne House/Infoqrames 


30 


30 Mark 


n 




Aclion-Rollenspiel 


2-97 


Blizzard/ak-tronic 


SO 


20 Mark 


o 


Diablo + Hellfite 


Action-R ollen spiel 


2/97 


Bliaard/Havas Ir.tstB.mvi 


60 


40 Mark 


o 


Driver 


Rennspiel 


11/99 


G T- 1 nt e ra cl i ve/l nfog ra m es 


38 


30 Mark 


o 




Straten ie 


12/97 


Bullfroq/Electronic Arts 


76 


30 Mark 


o 




Strateqie 


S/99 


Bullfrog/Electronic Arts 


83 


30 Mark 


n 




Straleqie 


11/98 


SSF/Matell Interactive 


83 


40 Mark 


n 




Simulation 


12/98 


Microprose'Hasbro Interactive 


78 


20 Mark 


o 


Evolva 




5/00 


■:,-,: ij-.nur ArtworksA/irqin Int. 


74 


50 Mark 


o 




Rollenspiel 


1/99 


Interplav 


85 


50 Mark 


n 


Freespace 2 - Dimension Pack 


SF-Simulation 


12/99 




86 


50 Mark 


o 




Wirtschaftssi m m u 1 ati on 


1/Sfl 


Eidos/ak-tronic 


74 


20 Mark 


9 




Adveriture 


1/99 


Lucas Arts/THQ 


81 


50 Mark 


fl 


GTA2 


Action 


12-99 


Ro.-kbtai. Nike 2 Interactive 


81 


50 Marie 


O 


Haif-Life-Generation Pack 


Actio n-Adventure 


12/98 


ire/Havas Int. 


89 


30 Mark 


n 


Heretic 2 


Action 


1/99 


Activision 


82 


25 Mark 


o 


Homeworlrt 


Strategie 


1 1/99 


Relic/Havas Interactive 


85 


40 Mark 


n 




Action 


5/98 


R.- 3 qe/CDV 


65 


yjM.üv 


s 


Indiana Jones & der Turm von Babel 


Action- Adventi im 


1/2000 


LucasArts.THQ 


85 


50 Mark 





Israeli Air Force 


Simulation 


11/98 


Jane's Combat Sim./EA 


79 


30 Mark 


o 




Straten >a 


(-■■99 


£,i TN:i-C,ak-tronic 


82 


20 Mark 


n 


JediKniqUt&MysteriesofSitri 


Ad on 


4/98 


LucasArts/THG 


77 


45 Mark 


n 


K.-I-.0-; Fußball Manaqer 


VVnn'1-stiv. i on 


11/99 


Hean Line 


77 


30 Mark 


n 




Straten io 


10/98 


Toriware Interaciive/ak-tronic 


■ 72 


20 Mark 


o 


Kurt 


v i- 


3/99 


HeartLine 


74 


35 Mark 


3 




SFSmulaüor 


7:99 


Microprose'ak-tron.c 


82 


20 Mark 


n 


Messiah 


Hc o-i A;vur.'jro 


2/00 


Sbiny/Inierplav 


33 


50 Mark 


n 




Rennsoiel 


10/98 


Microsoft/ak-tronic 


65 


20 Mark 


s 




Sponsnipl 


1/2000 


EA Sports/Electronic Ans 


89 


30 Mark 


o 




Spu't 


11/98 


EA Sports/Electronic Arts 


84 


20 Mark 


o 




Rennsoiel 


' ;«9E 


Manie Bytes/ak-tmnic 


80 


20 Mark 


n 


Nox 


Aclion-Ro lensp ul 


3/00 


; ii 'Ctronic Arts 


82 


30 Mark 


o 




Action Adventura 


1/9S 


GT Imeractive 


80 


4i.iM.-irk 


o 




■V, . Advr-ntunj 


1/98 


GTInieractive/Hemminq 


80 


1 5 Mark 


o 


Outcast 


.V.-i- Ar... 


8/99 


Infoqrames 


86 


40 Mark 


o 






2/00 


Black Isle/Interolav 


89 


50 Mark 


o 


Pizza Syndicate Classic 


Wirtschafte» niulaoo-i 


4/99 


Software 2000 


74 


50 Mark 


5 




Strategie 


1 2 .'98 


Bullfroq/Electronic Arts 


30 


30 Mark 


o 




Rennspie 


V99 


GT Imeractive 


83 


30 Mark 







■i 


12/98 


".-!.- ; Interactive 


81 


50 Mark 


f> 




■ 


2/98 


Dynamix/Havas Interactive 


70 


SöMäik 


3 




S muletion 


2/93 


Dvnamix'Havas Interactive 


70 


40 Mark 


a 




trrni 


2/99 


LucasArts/THQ 


72 


50 Mark 


5 






1/99 


Blue Byte/ak-tromc 


83 


20 Mark 


o 




ivepfjrs 


5/99 


Infoarames 


72 


35 Mark 


3 




Rpmsn C 


2/99 


Ubi Soft 


84 


25 Mark 


n 




Straten Ie 


6/98 


Blizzard..- (-■ in. 


84 


20 Mark 


o 




Straten Ie 


7/99 


Mk-rci/ ■.' ik-tronic 


75 


20 Mark 


n 


Star Wars Episode VRacer 




8/99 




70 


20 Mark 


3 




Rennsoiel 


4/99 


M, :,-■:! „r,-. 


87 


30 Mark 


n 




Action-Adventure 


11/99 




90 


30 Mark 


o 




Aetlon Arfventura 


1/99 


EiöWak fronte 


70 


20 Mark 


3 


Total Annihilation 


-..■■,-,■ „ 


11/97 


Cavedoq/GT Interactive 


78 


15 Mark 


n 






2/99 


Iquana Software/Acclaim 


73 


50 Mark 


3 




Acior 


8/93 


GTInlerattive/aktronic 


87 


30 Mark 


n 






9/98 


GT Interactive/Info gram es 


87 


30 Mark 


n 




Rennspiel 


2/99 


Sierra/Havas Interactive 


69 


30 Mark 


n 




Straten 


7/99 


Neo'JoWood 


77 


30 Mark 


n 




Straten e 


5/99 


Eidos/a* Ironie 


75 


20 Mark 


o 




Action 


1/2000 


GT Interactive 


78 


40 Mark 


n 




An! in II 


2/98 


Origin Systems/Electronic Arts 


85 


30 Mark 


n 




Adlon 


5/99 


Li.ii-äBArts'ak-tronic 


83 


20 Mark 


n 
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'ff'/»i,". -W&U * 



BLINDE ATTACKE 



Wo ist der dem 7» 

verd... Heiltrank? : iee " > 



verbundenen Geschöpfe! Duriel nach einiger Zeil erledigen . 



^in Blick auf den Bildsc 

■ Held völlig hilflos 



rtymitglied-Porträts auf dem Bildschir 



TIPPS HOTLINE 



sich ein solch 

t wiederholen wird. 



QL.ckJL 



i Monat mit 32 Selten Tipps, Tricks 



0190/87 32 6811 



mm^^^^^^^i 



STUPID INVADERS 



Kf Seite 16: 








PLAYER'S GUIDE: TIPPSABRUF 



Tipps & Tricks per Fax 



Sie kommen bei einem Spiel nicht weiter? Kein Problem: 
Mit unserem Fax-Service können Sie Lösungen zu wichtigen 
Spielen komfortabel rund um die Uhr abrufen. 

Möglichkeit 1: 

Faxgerät am Hauptanschluss 

Wählen Sie mit dem Telefon am Faxgerät die 
gewünschte Nummer aus der PC-Player-Fax- 
Datenbank. Sobald Sie das Tonsignal (Reifen) 
hören, drücken Sie die Starttaste am Faxgerät. 
Die Seiten werden dann übertragen. 



Möglichkeit 2: 

Faxgerät an einer Nebenstelle 

Rufen Sie die gewünschte Nummer aus der PC- 
Play er- Fax- Datenbank mit einem beliebigen 
Telefon aus der Nebenstellenanlage an. Sobald 
Sie das Tonsignal (erstes Pfeifen) hören, verbinden 
Sie einfach an das Faxgerät weiter und legen auf. 



Kosten: DM 1,21 pro 
Minute (Die 
Abrechnung erfolgt 
über Ihre 
Telefonrechnung). 
Service Provider: 
DeTe Medien. 

Achtung: Bitte be- 
achten Sie die jeweili- 
gen Seitenzahlen der 
Artikel. Einige Lö- 
sungen sind auf Grund 
der Komplexität der 
Spiele sehr umfang- 
reich ausgefallen. 



Spiele-Hotline für PC Player, Mo-So 8-24 Uhr (0190) 873 - 268 - 11 
Technik-Hotline für PC Player, Mo-So 7-24 Uhr (0190) 882 - 419 - 43 



(3,63 Mark/Minute) 
(3,63 Mark/Minute) 



Haupt-Inhaltsverzeichnis aller abrufbaren Artikel: Telefonnummer (0190) 192 464 - 000 







Age ol Empires 2 10 (0190) 19K484-11C 

(Mehrspieler-LaveJ) 4 (0190) 152 -i>J '■'•'• 


Age of Empires 2: !l>-- ;:.-.n|....-r-i:- T 




167 


Age of WOndarB 2 


HSO] ■ -. -'■: 


-;;:■ 


Alpha Cenlauri, Bnsleigeflipps 1 


3190)192 464 


('■':■ 


L FGees: Alice 7 


0190)192 464 


!■■'.■ 


..-■»■■:, 2 


1180) 182 464 -111 


Anno 1602: 


0190)192 464-050 


AoE: Rise of Ftorre, Einslelgafflpps 2 


3190)192 464 


CGI". 


Baldurs Gate 13 
ISubquests) 5 


lütj.l l';2 ■■'::-< 
0190) 192 4S4 


065 

072 


Baldurs Gate; 
Legend of Ire SworrJ Coast ' 4 


0190)192 454 


0B2 


Baldurs Gate 2, Teil 1 B 
Tel 2 12 


0190)192 464 
HS0] ISS 


176 


■ BS » - i 


■i 


04:, 


3 


■ ■■■■■■■. ■ -;C :■■■■ 


075 


CMIization 2; Tesf of Time 2 


}190)192 464 


112 


Colin McRaa Föly 1 


11901 192 464 -036 


Comanc+s Gol I 6 


1190)192 464 


027 


!.:•:■■ -riä.J'i 


■ ., n M ■ 


'■:■.: 




:■:>:■:. I9?ifu 


143 


CiL; A-nrmstufe Rot 2, 
Teil 1 (Sowjets) 3 
Tel 2 4 


0190)192 464 


179 


i:.:nr-,iT:ani-J-r>s: Im A llü.-iu ■:■.:' th.rfi B 


■-!■■:■■:.:: ■-.>.; ■!'.,-: 




■:■!■ ■ Freespace lui!-*.!: \-,v ■■Id-i ■ u/y 


DarkProjecl. Der Meeferdleb i 






LUil- ■■•■!. »::l 2: TheMetal Age 1 i 




fjeui&c ■ 9~ 


!'..--." 


Ter 


l.i-vi in-j.-js 4 


■■■ : .. 




Diablo 2. I.Akt 2 
Z-4. Akt 6 
Diablo 2 (CfiaraktereniwickfLing) 2 


3190) IS2464 

0100)192 464 


158 


Dune2CO0 " '"■ ' ■' '• 


Dungeon Keeper 2. Teil 1 5 In •■ - -• - SB 
Tail2 6 roigo|i92464-i00 


Ear1h215D "" - ■ 


Fallout 2. Tai! 1 
Teil 2 ■-' ■ '■' '- '•■■' '" 


FIFA 2000 2 






final Fantasy B.Teil 1 8 
Teil3 12 


0190)192 464-134 
0190)192 464-135 


Flucht von Monkey Istand 7 


1190) (92 464 


iai 


Freespaoe 2 


.. ■:.-■.. 


■;:■.-; 


Gabriel Knigh! 3 B 


■ ■ - 


l^ 


Gangsters 3 


■.■■«■■ ■ . ... .: 


Ub/ 


. .-■:-.,. kul.il/..- 


= i ■:■■ ■ ■ . ■■ ' 




i.-r:rv: Mix I"«:i-:i-l. 2 


■| !■ ■ ■ 


0:i< 


Qrim Fan 


■ !■'■:■ ■ 


0-ie 


Grpund Control 2 


:| i. 'i 1- : 


i'.- 1 


l-lalf-üfe (deutsch). Teil 1 2 
Teil 2 8 


■:■!■-. -..; : .: 
0190)192 464 


-038 
-051 


HwvvMsiÄr.Ak.K : 


0190)192 464-168 


Hernes ot Might and Magic 3 2 


0190)192 464 -033 


Herdes of Might & M.iriic 
Shadpw ot Deafh 2 


3190) 192464 


-155 



er des Olymp: Zeus 2 (0190) 



K1SS: Psycho Circus 



M'j.-n ■■■V 1 i" V enüfanc: 



M-xh Ci.J'- ii'.F- 



Might 8 Magic 6, Teil t 



-V li: '.-Uli [■■'.•:■- Tiirrv.enr 



■:.ii..-;0 r iür G lo-y X Or.yüi . Fi-o 



;: ;019C. 
4 [0190) 
f, 1.0190: 



■ -.. . i= ■ - i.| I ii. n ■>- ■■ ■■! ■.!■:■■:.■ !..-. 



if ■ I >..::;.. i.i' .i _ 



RoHetcoaster Tycoon 



Siedle« 3, Einsteigertipps 



: : ,.-<j.-: , ■.■!■ mii-i'-i 4-r Anazrjr. 



=3 



! -; : u.; i,j: 



1 ■:-:: -i ■:;■■: ■ i '-,■-"! 



■i>4'-:- i '£ 



! «64-039 
\ 464 - 049 

! 464 - 052 



■?: -ii':-: - '■:" 



■:;.: ;.-.: i-' 





Sims, The 


(0190) 192 4S4 


139 


..■_■ iil ■'■■ : :i.i". •-! 1 
Teil 2 


(0190) 192 464 
(0190) 192 464 


152 
160 




■:■■<> . ■:■:' 4i ■: 




Sfarcraft Brood War 


■::■'■»■■■: i - 


' v:.i 




(01BÖ1 192-464 


153 


SlarTrek: Armada 


(OISOJ 192464 


148 


:,ti-j .rek: Ei-i'-i yf Ihe Federatiori 


:rji'X: in?-(ij4 


101 


i ,■ ; .; ■ hüö-i l 


IDI-JO 1 11 ■ -1,-1 




:-;ia, Pek: C'i-i Au-lojal 


ii.ii'.iO, i'..'."'.'.i ; 


IS7 


S-,h- hsk . ; -.i-n-.;-- . 


(01 95 ■:■'■■: 




Star Wars: Episode 1 - 
Die dunkle Bedrohung 


(0190) 192 464 


090 


■ ,■' ■/■.ii' i ;< in .-■::■. ;i H"i. 


(0190)192 464 


; ,;:: . 


VVdi'.i- F.ir ■., i. Ji:i »•-,?.!■ ;lfi- 


(0190) 191 464 




Streel Wars 


:,'.:■ iyi.n '0' -li:-'- 


091 


Sudden Strike 


,,.„■, ■■,.-.:-.,.■ 




System Shock 2 


. := i : ■■ ■:"'.:■ 


■ :■,'-. 


Tenhnomage 


■ tu-: •:,.. 


'87 


1 'l-iriri-'l 


: ■ i ■::■■ =: ■'!:<:■ !■;■■; 


140 


TomO Rslder 2, Teil 1 
Teil 2 


S (0190)192 464 
3 (0190)192 464 


021 

02B 


H::- 1 ■:.- Rj,:j.--i 5. lä 1 1 
Tel 2 1 
(alle Secrets) 


(0190)192 464 
(0190)192 464 
5 (0190)192 464 


053 
064 

(17.1 


Tomb Baider 4, Teil 1 
Teil 2 


3 [0190)192 464 
3 (0190)192 464 


]* 


TomO Raider: Die Chronik 


„:-.-,i ; :2 ■!■:,■: 


185 


Teil 2 1 


7 (0190)192 464 
(0190)192 464 


129 

133 




■ ■ - 


0l.:j 


Vi .!■.■■ ha Maaquara ;■■ Fteden ol 


■omo: !■'. ■•.!■" 


'.L-.. ; 


Verkehraglgant, Der 


2 [0190)192 464 




VölkBr, Die 


[0190)192 464 
7 (0190)192 464 




Warlards: Baltlecry 


1 1 lJ :_:■■ i:i. -i-i 


In.! 


Warzone 2100 


■: ,i i ■;::;.. f,;.:ii.: 






; ii:: . ■■ ii.; :,;,.i 


i.i.-. 


'j'.'i m ,:.ii'!Vff|,; -'. i.li'.-.v 


, ,i:v„ v-yJ-.'W 


02,! 



-imiiimiifiiiiiiu 



1 (0190)192 464-904 



T|;.i|.ii ■■■:■„■ I- ?fill' 


: üjigoi 


■-.-,: .:,,.: 


fl.n, 




2 [0190i 


-,. ■:-: 


■|"l, 


Jahresinhall 2000 

"|::.;-,i 


4 (0190) 


'■<? .'-F)4 


■ii.i,.: 


■ raioht20O0 


i „■■■■}■„ 




902 


Test -Übersicht 2000 


. iL:' ii.n 


■;- m 


903 


J.jhi-'-'iri'iill '■■'.■'■ 


: ■■■.::■ ::.,ii, 


464 -S11 




5 (0190) 


■:;.;■ :.;.: ■■■- 


Jshresintialt 199B 


0- :: ii n 


32 -1,;-! 


OT 


Jahieslnhall 1999 


= i-IÜH 


■■:: !■■ ■ 


913 




:oi«n 


91 ■: - 


330 


\. ... ..,.-. .-; ■ .. ,-■ 


1 (0190) 


■■■ji'-h;» 


■;}■.'■ i 


ii; i,:,. : . ,■.'- ■■.■■■'■■.' 


1 (0190) 


■.■.;.... 


ii:« 



I ' I I ■ i 



::,;,-, „ II.- 
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HARDWARE 



PC und Windows ade? 




Die Lage wird ernst. Wie 
kürzlich bekanntwurde, soll 
Windows XP, der ver- 
schmolzene Windows-ME- und 
Windows-2000-Nachfolger, ein 
neues Installationsmodell ein- 
führen. Im Begriff »Produktaktivie- 
rungstechnologie« versteckt sich 
nicht etwa der Anwärter zum 
Unwort des Jahres, sondern die 
Pflicht, jede Windows-Installation 
bei Microsoft anzumelden. Das 
geschieht dann entweder per 
Internet oder Anruf. Der Grund für 
diesen Geniestreich ist die Angst 
vor Raubkopien seitens Microsoft. 
Wenn Sie eine Änderung an Ihrem 
System vornehmen (Disketten- 
wechsel und Änderung der Bild- 
wiederholfrequenz ausnahmswei- 
se ausgeschlossen), können Sie so 
lange keine Windows-Neuinstalla- 
tion erledigen, bis ein Anruf bei 
Microsoft die nächste Freischal- 
tung erlaubt. Dauer-Hardware- 
Schrauber dürfen also schon mal 
mit dem Vergleich aktueller Tele- 
fonstandleitungs-Anbieter begin- 
nen. Und wer jetzt noch Hotline- 
Mitarbeiter bei Microsoft ist, freut 
sich bestimmt auf erste Dialoge. 
Weicher Teufel da wieder einmal 
Microsoft ritt, weiß wohl nur der 
oberste Geheimrat in Redmond. 
Böse Zungen behaupten ja, dass 
man durch das langsame Ausrot- 
ten der Consumer-Betriebssyste- 
me Win98/ME und die Ausrich- 
tung auf Office-Systeme den PC- 
Spielern allmählich den Hahn 



abdreht. Denkt man jetzt noch an 
die bald erscheinende Xbox, sind 
eins und eins schnell zusammen- 
gezählt. Insbesondere PC-Spieler 
quälen sich dank ständiger Weiter- 
entwicklung der Hardware durch 
Aufrüstungen und Windows- 
Neuinstallationen. Noch besser: 
Sobald Windows XP in den Rega- 
len steht, werden Windows 98 und 
2000 vom einen auf den anderen 
Tag wie vom Erdboden ver- 
schluckt sein und in die Geschich- 
te eingehen. Dann heißt es: Ent- 
weder in den sauren XP-Apfel 
beißen oder auf Ebay nach alten 
Versionen suchen. Erscheint dann 
noch eine von Programmierern 
unterstützte, exklusive DirectX- 
Version für XP, geht der Spaß erst 
richtig los. Natürlich gibt es auch 
alternative Betriebssysteme. Doch 
welcher Spieler möchte schon 
sechs Mal am Tag den Kernel 
compilieren, nur um eine Runde 
zu quaken? Außerdem gestaltet 
sich die Treibersuche für Linux 
zum Chaos in Reinform. Damit 



* 

Windows 



Läutet Windows XP das Ende der 
C o n su merbetriebssy steme ein? 

diese Schwarte auch die Masse 
anspricht, muss noch sehr viel 
mehr in punkto Benutzerfreund- 
lichkeit passieren. So lange 
ersinnt Microsoft weiterhin Strate- 
gien, um noch stärker von sich 
abhängig zu machen. Was bleibt, 
ist die Hoffnung, dass die »Pro- 
duktaktivierung« hierzu Lande 
rechtlich untersagt wird oder doch 
noch ein Windows-ME-Nachfolger 
erscheint. All das ist leider kein 
Aprilscherz. 



rLftv 



Qjr 




■ Im Test: Act 
Labs RS Shif- 
ter, Creative 
CS Playworks 
PS2000 
Digital... 
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HARDWARENEWS 

■ Neue CD-Brenn-Technik von Philips * Pentium 4 mit 2 GHz 

■ Rio-Nachfolger von SonicBlue ■ Erste GeForce 3-Karten im März 



f SCHNELLER PHILIPS CD-BRENNER 



■ Philips liefert in diesen Tagen sei 
12fach-Brenner>.PCRW1208«aus. N 
der hohen Geschwindigkeit des Geräte; 
ist auch die neue Thermo-Balanced 
Writing-Technik interessant. Die dynami 
sehe Steuerung des Laserschreibstrom: 
soll fehlerhafte Brennvorgänge verhin 
dem können und für eine größere Kompa 
tibilität der Medien zu anderen Laufwerken sor- 
gen. Dem CD-Writer liegt die Brenn-Software 
»Adaptec-Easy-CD-Creator« bei. Das Gerät ist ab 
sofort für etwa 400 Mark erhältlich. 




Dank neuer Technik kommen bei 
Philips' neuem 12fach-Brenner 
Schreibfehler nicht mehr so häufig vor. 



NEUE MAUSE 
VON VIVANCO 

^fl Hersteller Vivanco präsentiert in 
^* diesen Tagen zwei neue Eingabe- 
geräte. Die »Blue Mode« ist eine opti- 
sche Maus mit programmierbarem 
Scroll-Rad. Zwar noch analog, dafür 
aber schnurlos ist die Variante als USB- 
Funkmaus. Diese ist mit einer Strom- 
^ sparfunktion ausgestattet 
und hat eine Reichweite 
an etwa eineinhalb 
Metern. Die beiden 
Nager im schicken 
Design sind für 
^ etwa 70 Mark 




Mause von Vivam 



ber-blauen Design. 



I erhalt- 
I lieh. 

w 



NEUER MP3-CD- 
PLAYER VON RIO 

H Hersteller SonicBlue bringt in diesen 
^* Tagen einen neuen MP3-Player auf 
den Markt. Der »F 
Volt« leidet nich 
unter knapp 

bemessenem 
Flash-ROM- 
Speicher wie 
viele Konkur- 
renzprodukte. 
Das Gerät spielt \ 
die MP3-Dateier 
direkt von ein 
CD-R ab, so c 
Sie auf rund 700 
MByte kommen, was 
ungefähr 15 Stunden 
Musik entspricht. Selbst- 
verständlich lässt sich 
der Rio auch zum Abspie- 
len konventioneller Audio-Tracks missbrau- 
chen. Ein Batteriesatz hält bis zu 15 Stun- 
den. Der Rio Volt ist ab sofort für circa 480 
Mark erhältlich. 




Der Rio Volt 
liest auch MP3- 
CDs. 



MARKTREIFER DVD-BRENNER 

■ Die amerikanische Firma CD CyClone 
^* kündigt einen externen DVD-Brenner 
mit Firewire-Schnittstelle an. Das Gerät 
schreibt die ziemlich teueren DVD-Rohlinge, 
die bis zu 4,7 Gigabyte an Daten fassen, mit 
6facher Geschwindigkeit. Auch mit her- 
kömmlichen CD-R-Rohlingen ist das Lauf- 
werk kompatibel. Diese können mit Sfacher 
Geschwindigkeit beschrieben werden. Der 
neue Brenner kommt in den USA für circa 
990 Dollar auf den Markt. Der Preis in 
Deutschland steht noch nicht fest. 

Der erste DVD-Brenner soll in den nächsten 
Monaten auf den Markt 




INTEL SENKT 
DIE PREISE 

%$$ Massive Preissenkungen bei Intel. Ab 
dem 4. März sinkt der Preis des Penti- 
um 4/1,3 GHz auf 332 US-Dollar. Und am 
15. April stellt Intel den P4 mit 1,7 GHz zum 
Preis von 776 Dollar vor. Die 1,5 MHz-Versi- 
on kostet daraufhin 562 Dollar und die 
1,4 GHz-Variante schlägt mit 375 Dollar zu 
Ab 




Die Preise für Pentium-4- Pro- 
zessoren sinken demnächst 
kräftig. 



gen (P4 mit 
1,3 GHz für 
circa 240 
Dollar). Auf 
der ISSCC 
in San Fran- 
cisco stellte 
Intel einen 
soll noch in 
Eine Preisaus- 



P4 mit 2 GHz vor. C 
diesem Herbst erschei 
kunft gibt es noch nicht. Des Weiteren soll 
der »Tualatin« den Pentium 3 ablösen, der 
mit 1,13 GHz am Ende seiner Skalierbarkeit 
angelangt ist. Der Tualatin erfordert jedoch 
ein neues Mainboard, da er nicht zu heu- 
tigen Sockel-370-Boards kompatibel sein 
wird. Auch am P4-Nachfolger tüftelt man 
eifrig. Dieser erscheint Ende des Jahres. 

ERSTE GEFORCE-3- 
KARTEN ENDE 
MÄRZ 

■ Der neue NVIDIA-Grafikchip NV 20 soll 
^™ noch in diesem Monat auf den ersten 
Karten Verwendung finden. Hercules plant die 
Veröffentlichung seiner GeForce-3-Karten 
Ende März. Standardmäßig befinden sich 
TV-Ausgang an 
Bord. Wer 

noch etwas tie- 
fer in die 
Tasche greifen 
will, beschafft 
sich gleich die 
teurere 128- 
MByte-Versi- 

Der Preis 
für die kleinere 
Variante hängt 
von den Tages- 
preisen der 
Speicherchips 
ab, wird aber bei etwa 1300 Mark liegen. Als 
kleiner Wermutstropfen rutschen dafür die 
Preise für die GeForce-2-Ultra-Grafikkarten 
ordentlich nach unten. 



64 MByte DDR-RAM und e 




Noch in diesem Monat liefert 
Hercules die ersten GeForce-3- 
Karten aus. 
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HARDWAREHITLISTE 

Konkrete Tipps für die PC-Aufrüstung: unsere Kaufempfeh- 
lungen in den wichtigsten Hardware-Kategorien. 




DVD-Laufwerk 

"II 



2Videologic Sirocco 
ca. Preis: 800 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 

3Klipsch Promedia 2.1 
ca. Preis: 500 Mark 
Test in: 12/2000 



PREIS t 

Creative Four Point Surround FPS 1500 
ca. Preis: 180 Mark 



Monitor 



LI 



| liyama Vision Master 451 (ig zoin 
» ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (SS Punkte) 

k Samsung Syncmaster 900 NF |19 zoiu 
W ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (81 Punkte) 





h ATI Radeon 64 MB DDR VIVO 
■ ca. Preis: 950 Mark 
Test in: 13/2Q0O (89 Punkte) 

(Leadtek Winfast GeForce2 GTS64 
ca. Preis: 850 Mark 
Test in: 13/2000 (89 Punkte) Test in: 13/2000 (71 Punkte) 



Gamepad 



h Wingman G 
ca. Preis: 50 Mark 
Test in: 13/2000 (85 1 



k Microsoft Sidewinder Gamepad 
■ ca. Preis: 70 Mark 
Test i 




™f«S «L.ad,.kWi„.,s,G eF <,roe2GTS64 iS,f£? ph ., !MX 

ca. Preis: 740 Mark «* ca. Preis: 850 Mark ca Prejs . 370 

Tost in: 4/2000 (70 Punkte) Test in: 13/2000 (89 Punkte) Test in: 13/ZOOO (71 Punkte) 

^JjfHfL Joystick ,<!* 

AW-M Ä i r i i 'i wl «. v 

mm ^wml tmBMlB3S!BSSMm^m- «\ 

^LW *± MS Sidewinder Precision 2 a^T^ 

U fc ca. Preis: 100 Mark ■^■^_^^^B 

d PREISES! W OSaitekCvborg3DGold PREISES! 

Kir " ^ ca. Preis: 1 00 Mark ÄtÄ" 

Test in: 13/2000 (BS Punkte) Test in: 13/2000 (76 Punkte) Test in: 2/2000 )71 Punkte) 



Force-Feedback-Lenkrad 



I Creative Soundblaster Live! 
■ Player 5.1 ca. Preis: 200 Mark 
Test in: - 

(Videologic Sonic Vortex 2 
ca. Preis: 160 Mark 
Test in: 5/2000 (75 Punkte) 



PREISES! 

Creative Soundblaster 128 
ea Preis: 60 Mark 




k MS Sidewinder Force Feedback Wheel i 

ca. Preis: 220 Mark 

Test in: 13/2000 (84 Punkte) 
fcGuillemont Force Feedback R. Wheel PREISES! 

Logitech Wingman Formula Farce Gl 

ca. Preis: 220 Mark 

Test in: 13/2000 (75 Punkte | 



w ca. Preis: 250 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 



Maus 




3 Microsoft IntelliMouse with Intelli Eye 
ca. Preis: 110 Mark 
Test in: 6/2000 (87 Punkte) 



PREISES! 

Logitech P i tot Wheel Mou 
ca. Preis: SO Mark 




** Fanatec LeMans Special Editi 
*Ä ca. Preis: 150 Mark 

: 13/2000 (83 Punkte) 

, Saitek R4 Racing Wheel PREISES! 

k r. - ™« ■>■ i Mad Cau Andrem (lacuig W 

9 ca. Preis: 200 Mark ca Preis . l50 Maih 

Test in: 13/2000 (82 Punkte) Test in : 3/2000 (82 Punktel 
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Großer Vergleichstest: Surround-Lautsprecher-Systeme 

ALLER GUTEN KLÄNGE SIND VIER 




Bezeichnung 

Creative CSW Desktop Theater 5.1 OTT 3500 Digital 

Creative CSW Desktop Theatre 5.1 DTT 2200 

Creative CSW Four Point Surround FPS 2000 Digital 

Genius Maren SW-4.1 Surround 

Genius SW 5.1 Surround 

La lue c Aren ü- 51 5 

Logitech SoundMan SR-30 

Logitech SoundMan Xtrusio DSR-100 

Videologic Sirocco 



Wer viel spielt und 
sich gelegentlich DVDs 
am PC reinzieht, der 
findet in diesem Ver- 
gleichstest garantiert 
sein künftiges 
Surround-System. 

it der »Soundblaster Live!«, 
einer Soundkarte mit zwei Line- 
Ausgängen nahm die Surround- 
Entwicklung am PC ihren Lauf. Schon 
damals gab es von Creative/Cambridge- 
Soundworks die passenden Systeme, 
welche sich aus vier Satelliten und 
einem Subwoofer zusammensetzten. 
Heute, circa zwei Jahre später, springen 
auch die restlichen Hersteller auf den 
Surround-Zug auf und trauen sich ohne 
mehrteiliges System nicht mehr in die 
Händlerregale. 

Der Erfolg der Systeme ist auf das zunehmen- 
de Interesse der Spieler an tauglicher Sur- 
round-Hardware zurückzuführen. Das wieder- 
um resultierte aus der EAX-Unterstützung 
(Environmental Audio Extensions) erfolgrei- 
cher Spiele und des schleichenden Erfolges 
der DVD-Laufwerke. Den optimalen Spiele- 
sound erhalten Sie nun mal mit vier Satelliten 
und einem Subwoofer. 

Test-Systeme 

Im Prinzip sind alle getesteten Systeme etwa 
gleich ausgerüstet. Und doch gibt es den 
einen oder anderen, zum Teil sogar gravieren- 
den Unterschied. Das »DTT 3500 Digital« bei- 
spielsweise besitzt einen Dolby-Digital-Deco- 
der, der den 5.1-Sound von mehreren Quellen 
(zum Beispiel PC, Spielekonsole oder DVD- 
Player) verarbeitet. Das »DTT 2200« fühlt sich 
an einer »Soundblaster Live! Player 5.1 « am 
wohlsten und das Videologic-Set »Sirocco« 
stampft beinahe schon im Bereich einer aus- 
gewachsenen HiFi-Anlage. Ein System von 
Genius ist gar mit einer Soundkarte ausge- 
stattet. 

So haben wir getestet 

Alle Systeme mussten im Takt einer «Sound- 
blaster Live! Platinum« marschieren. Die 
Musikleistung testeten wir mit einer Audio- 
CD und MP3-Dateien. Die »EAX«-Tauglichkeit 
wurde mit Ubi Softs »Fl Racing Champion- 
ship« und der normale Stereosound in einem 
Spielchen »Q3A« gecheckt. In mehreren 
Durchläufen ermittelten wir subjektiv die 
Qualität und »Leistung« eines jeden einzelnen 
Systems. Auch wenn die Gesamtwertung 
hauptsächlich durch die Leistung beeinflusst 
wurde, kam natürlich auch die »Ausstattung« 
zum tragen. Gibt es Extra-Regler für die 
Balance, den Bass und die Höhen? Unter dem 
Kriterium »Bedienung« bewerteten wir 
zudem, wie einfach das System zu bedienen 
ist. <jr> 
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CREATIVE CSW DESKTOP THEATER 5.1 Du 
3500 DIGITAL 



Ein Lautsprecherset der ganz besonde- 
ren Art ist das »Desktop Theater 5.1 
DTT 3500 Digital«. Es setzt sich nicht 
nur aus vier Lautsprechern und einem Sub- 
woofer zusammen, sondern hat gleich noch 
einen Center-Speaker und einen Dolby-Digi- 
tal-Decoder im Programm. Diesen stellen Sie 
entweder horizontal oder vertikal auf den 
Tisch und regeln darüber fortan alle Lautspre- 
cherfunktionen. Einen Teil der Funktionen 
stellen Sie auf Wunsch auch über eine beige- 
packte Fernbedienung ein, die in etwa so win- 
zig wie ein Nokia 3370-Handy ist. Der eigentli- 
che Hit ist aber der Dolby-Digital-Decoder. 
Dieser bietet auf den ersten Blick derart viele 
Einstellungsmöglichkeiten, dass man sich 
kaum zurechtfindet. Standard regier bietet der 
Decoder für die Lautstärke, den Surround- 
Sound, den Center-Lautsprecher und den 



WERTUNG 



PRO 

A DECODER LÄSST KAUM 

WÜNSCHE OFFEN 
A EXZELLENTER SOUND 
CONTRA 
▼ SUBWOOFER KONNTE STÄRKER SEIN 




Subwoofer. Da es sich beim Decoder um ein 
Dolby Digital-System handelt, ist bei den 
Funktionen hier natürlich noch lange nicht 
Schluss. Schließlich werden Sie neben dem 
Subwoofer - wie von einem Home-Theater- 
System - von zwei hinteren, zwei vorderen 
und einem Center-Lautspecher beschallt. Die 
richtige Soundeinstellung nehmen Sie am 
Decoder über den Button »Creative Multi 
Speaker Surround« vor. Hier unterscheiden 
Sie zwischen Music, Movie, Fourpoint/5.1 DIN 
oder Stereo. Ebenso wählen Sie über einen 



weiteren Button die Soundquelle ; 
[Dolby Digital: Optisch, Coaxial ode 
Digital DIN; Multichannel: Line In 
Digital DIN). Auch die Auswahl zwi- 
schen Digital-In oder Analog-I 
für Dolby Pro Logic wurde nicht 
vergessen. Zudem verstummen 
Sie noch jegliche Soundausgabe 
über die Mute-Taste. Die Rückseite des Deco- 
ders offenbart sich als Andockstelle für den 
ganzen Kabelsalat. Hier schließen Sie die fünf 
Lautsprecher, den Center-Speaker und den 
Subwoofer an. Praktischerweise gibt es am 
Decoder noch einen zweiten Subwoofer-Aus- 
gang, so dass ein zusätzlicher Brummelka- 
sten anschließbar ist. An Eingängen ste- 
hen weiterhin zwei (Front und Rear) für 
analoge und drei für digitale Sound- 
quellen (Coaxial, Optisch und Digital 
DIN) bereit. Insgesamt gibt es also 
jede Menge Eingänge, die den Digi- 
tal-Decoder zur zentralen Sound- 
Anlaufstelle machen. Ob Soundkarte 
mit analogem Ausgang, 
Soundkarte mit zwei analogen Aus- 
gängen, Soundkarte mit digitalem 
Ausgang, Spielekonsoie, DVD-Player, 
CD-Player oder Mini-Disc-Pfayer - das 
DTT 3500 Digital lässt keinen Ein- 
gangs-Wunsch offen. Auch das exter- 
ne Netzteil wird in die Decoder-Box 
eingestöpselt. Über die Infrarot-Fern- 
bedienung (2 AA-1,5-Volt-Batterien 
liegen dem Set bei} kontrollieren Sie 
die wichtigsten Funktionen (An/Aus, Lautstär- 
ke, Mute, Creative Multi Speaker Surround, 
Eingangs-Auswahl). Hier gibt es noch eine 
Test-Funktion, die bei allen Lautsprechern 
einen kurzen Ton zur Überprüfung erzeugt. 
Für den Fall, dass Ihr Platz auf dem Tisch 
nicht für alle Lautsprecher ausreichen sollte, 
legte Creative/Cambridge zwei Stelzen für die 
hinteren Satelliten bei. Bis das System beim 
ersten Mal ausgepackt, aufgebaut und kom- 
plett angeschlossen war, verging locker eine 
halbe Stunde. Für den Decoder liegen mehre- 




re Beschriftungs-Schablonen (2 x hellblau, 2 x 
Silber) bei, die Sie je nach Farb-Geschmack 
und Positionierung (horizontal oder vertikal) 
auf das Gerät stecken. 



Nicht nur, dass das DTT 3500 durch die Anzahl der 
Lautsprecher- und Anschlussmöglichkeiten 
beeindruckt - nein, auch die Soundleistung ist 
einfach exzellent. Egal, wie weit Sie sich mit 
dem Lautstärkeregler trauen: Eine Verzerrung 
taucht nicht auf. Das Zusammenspiel der Satelli- 
ten und des Subwoofers ist ein Gedicht. Lediglich 
der Subwoofer könnte noch ein bisschen mehr 
Druck ausüben. Das DTT 3500 ist ein Allrounder, 
der zwar ziemlich teuer ist, sich letztendlich aber 
mehr als auszahlt. Wenn Sie sowieso viel Zeit am 
PC verbringen (Spiele, DVD), ist es die perfekte 
Wahl. In punkto kann nur noch eine teurere HiFi- 
Anlage Paroli bieten. 



CRI 



ISW DESKTOP THEATRE 5.1 DTT 2200 



WERTUNG ott™ 


CSW DE 
CA. 400 


i 


PRO 

* IDEAL FÜR DIE SB LIVE 5.1 
A SAUBERER KLANG 
CONTRA 

T CENTER SPEAKER FUNKTIONIERT NUR 
BEI 5.1 -SOUNDKARTEN 



aut Creative ist das »Desktop Theatre 

5.1 DTT 2200« die ideale Ergänzung zu 

I e iner » Soundblaster Live! Player 5.1«- 

Soundkarte. Natürlich können 

Sie das sechsteilige System 

auch an eine gewöhnliche 

Soundkarte anschließen. 

Dann allerdings bleibt der I 

Center-Speaker stumm. Dieser 

rartet nämlich auf einen Center/Sub- 

woofer-Anschluss, der von Soundbla- 

sr Live! Player 5.1 ausgehen muss, 

isonsten bleibt alles wie gewohnt. 

a stellen die vier Satelliten um sich 

irum auf und positionieren den 

Center-Speaker entweder auf dem 

mitor, darunter oder daneben. 

len Digital-DIN-Eingang, wie beim 

FPS 2000 Digital gibt es hier nicht. 

Deshalb auch der fehlende »Digital«- 



Schriftzug im Produktnamen. Dafür wurde die 
Kabelfernbedienung vom FPS 2000 Digital 
übernommen. Darüber stellen Sie die Lauts- 
tärke und die Balance ein. Am Subwoofer fin- 
den Sie zusätzlich ein Regler für die Baß- 
Lautstärke. 

□ pe.creative.com 



Das DTT 2200 hinterließ trotz geringerer Leistung 
einen besseren Eindruck als das FPS 2000 Digital. 
Insbesondere der Subwoofer erzeugte Klänge, die 
sich sauberer anhörten. An das rund 70 Mark gün- 
stigere »Xtrusio« System von Logitech kam das 
DTT 2200 trotz zusätzlichem Center-Speaker aber 
nicht heran. Dennoch gefiel die Leistung bei Spie- 
len und Musiktiteln. Besitzen Sie bereits eine 
Soundblaster Live 5.1 -So und karte, bekommen Sie 
ein gut darauf abgestimmtes System. 
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Großer Vergleichstest: Surround-Lautsprecher-Systeme 

CREATIVE CSW FOUR POINT 
SURROUND FPS 2000 DI 



Das »FPS 2000« umfasst neben dem 
Subwoofer zwei vordere und zwei hin- 
tere Lautsprecher. Diese werden alle 
brav an den Subwoofer angeschlossen. Die 



WERTUNG 



PRO 

A SATTER SOUND 

A KABELFERNBEDIENUNG 

CONTRA 

▼ BRUMMELNDER SUBWOOFER 




Bezeichnung »Digital« im Produktnamen 
verdeutlicht, dass dieses System über 
einen digitalen DIN-Anschluss verfügt, 
Sie idealerweise mit einer Soundbl; 

Ltvel-Karte verbinden. Dadurch ver- 
bessert sich das Klangbild. Zusatzlich 
stellen Sie die Leistung des Subwoo- 
fers über einen Regler daran ein. 
Ansonsten gibt es eine praktische 
Kabelfernbedienung, über die Sie die 
Gesamt-Lautstarke und die Balance 
regulieren. Zur besseren Haftung der 
Fernbedienung liefert Creative zwei 
Doppelklebestreifen mit. 
www.europe.creative.com 




In Spielen erzeugt das Set einen beeindruckenden 
Surround-Sound. Das Gleiche kann man beinahe 
auch von der Musikwiedergabe behaupten. Aller- 
dings trübt der Subwoofer durch sein Gebrummel 
bei höherer Lautstärke die ansonsten solide Wie- 
dergabe. Einen richtigen Druck bekommt der Sub- 
woofer nicht so recht zu Stande. Ansonsten liegt 
das FPS 2000 Digital nur ein paar Punkte unter dem 
Desktop Theatre 5.1 DTT 2200 Digital von Creative. 



GENIUS MARCH SW-4.1 SURROUND 



Auch das «Genius March SW- 
4.1 «-System setzt sich aus 
vier Satelliten und einem 
Subwoofer zusammen. 
Dieser dient als Sam- 
melpunkt für die Kabel, 
die von den Satelliten 
ausgehen. Zwei Line- 
Eingänge werden 
zudem mit der Sound- 
karte verbunden. Falls 
keine Soundkarte mit 





PRO 

A SCHNELL AUFGEBAUT 
CONTRA 

▼ SCHLECHTE SOUND-ABSTIMMUNG 

▼ SCHRILLE HÖHEN 
WENIG FUNKTIONEN 



, verbinden Sie nur ein Line- 
Subwoofer und bekommen 
n vier Lautsprechern Sound. 
Die Lautstärkeregelung 

erfolgt ebenso wie die Ein- 
stellung der Bassstärke über 
den Subwoofer. Da dieser 
im Idealfall jedoch auf den 
Boden unter den Tisch 



gehört, unternehmen Sie bei jeder Änderung 
der Lautstärke einen Ausflug dorthin. Ein 
Lautstärkeregler in einem Satelliten oder eine 
Kabelfernbedienung wäre sicherlich ganz 
praktisch gewesen, 
www.genius kye.de 



Das Zusammenspiel der Satelliten und des Sub- 
woofers überzeugt überhaupt nicht. Erhöht man 
die Lautstärke, klingen die kleinen Lautsprecher 
viel zu grell und metallisch. Mochte man dieses 
Manko durch den Subwoofer Regler ausglei- 
chen, ändert sich fast nichts, da dieser außer 
etwas mehr Gebrummel nicht mehr aus sich kit- 
zeln lässt. Dieser Umstand kostet das System den 
Kopf, da die Musik in Spielen zwar normal klingt, 
die Geräusche jedoch übersteuert sind und man 
gezwungen ist, den Sound niedrig zu halten. 



GENIUS SW-5.1 SURROUND 



Die 5.1er-Version der Genius-Surround- 
Lautsprecher besitzt beinahe die glei- 
che Leistungen, wie das 4.1er-Set. Den 
Unterschied macht der Center-Speaker, 
der noch einmal fünf Watt RMS-Lei- 
stung spendiert. Doch das sind noch 
nicht alle Vorteile des 5.1er Systems. 
In der Verpackung liegt zusätzlich eine 
Soundkarte mit einem speziellen Geni- 
us-5.1-Ausgang, passend zum Laut- 
sprechersystem. Natürlich können Sie 
die Lautsprecher auch an eine bereits 
vorhandene 
Soundkarte 
anschließen, 
was jedoch 
nicht viel Sinn 
macht. Bei der 



man sich schon etwas mehr Mühe 
gegeben. Am Subwoofer stehen 
Regler für den Center- und die hinte- 
ren Lautsprecher zur Verfü- 
gung. Ein allgemeiner, 
sowie ein Subwoofer-Reg- 
ler fehlen ebenfalls nicht. 
ius.kye.de 





PRO 

A GETRENNTE LAUTSPRECHER-REGLER 

CONTRA 

T SOUNDKARTE BRAUCHT NICHT JEDER 

▼ SCHRILLE HÖHEN 

▼ MÄßIGE QUALITÄT 



Auch hier besteht das gleiche Problem, wie schon 
bei den 4.1 -Lautsprechern von Genius. Die Höhen 
fangen schon nach kurzer Zeit an, das allgemeine 
Klangbild zu verzerren. Da hilft auch nicht die Mög- 
lichkeit der getrennten {Center, Subwoofer, Front 
und Rear) Lautsprechereinstellung. Da ein Subwo- 
ofer normalerweise unter den Tisch gehört, nervt 
auch hier die Bedienung in gebückter Haltung. Die 
Soundkarte ist zwar eine nette Beigabe - wenn Sie 
jedoch nur neue Lautsprecher benötigen, schauen 
Sie sich besser nach einem anderen System um. 



LABTEC ARENA-515 



Der Anschluss der 
Kabel funktio- 
niert hier etwas 
anders als bei den restli- 
chen Kandidaten. Anstatt 
den Subwoofer als zen- 
trale Anschlussstelle für 
alle Satelliten zu verwen 
den, benutzt Labtec der 
vorderen, rechten Satell 
ten als Zwischenstation fu 
den Kabelsalat. Von dort 
aus gehen drei Kabel- 
stränge mit insgesamt 
fünf Anschlüssen zum 
restlichen System. Nach 
der ganzen Anschluss 
Prozedur ist jedoch all 
gut verkabelt und es kan 




gehen. Die Lautstarke 
kontrollieren Sie am 
rechten, vorderen 
Satelliten, wobei für 
die vorderen und hin- 
teren Lautsprecher 
jeweils ein einzelner Lautstär- 
keregler vorhanden ist. Einen 
Regler für den Subwoofer gibt 
es leider nicht. Das Netzteil ist 
extern und die Kabellängen 
dürften eigentlich für jeden 
Schreibtisch mehr als aus- 
reichen. Anders als alle 
anderen Hersteller gibt 
Labtec nur ein Jahr Garan- 
iine Lautsprecher- 




auf ! 
Systeme. 



COWTRA 

T WENIG FUNKTIONEN 

T BEFRIEDIGENDES MUSIK-SYSTEM 



Bis auf die Lautstarke und den Einschaltknopf gibt 
es nichts zu betätigen. Einen Regler für den Sub- 
woofer und die Höhen vermissten wir natürlich. 
Auch ein Kopfhöreranschluss gehört mittlerweile 
zum guten Ton. Dafür beanspruchen die Satelliten 
durch ihre Schmächtigkeit nicht all zu viel Platz 
und vermitteln eine saubere Sound-Qualität. Trotz 
des fehlenden Suiiwoofer- Reglers wurden die 
Höhen gut auf den etwas schwachbrünstigen Bass 
abgestimmt. Ein brauchbares Surround -System, 
das ein paar Funktionen mehr verdient hätte. 



ffiU LOGITECH SOUNDMAN SR-30 



Ein vierteiliges LauTsprecherset mit 
durchschnittlicher Qualität ist das Logi- 
tech »SoundMan SR-30«-System. Statt 
nur die vier Lautsprecher und einen Subwoo- 
fer mitzuliefern, bekommen Sie außerdem 
eine brauchbare Kabelfernbedienung dazu. 
Darüber regeln Sie die vorderen und hinteren 
Lautsprecher voneinander getrennt. Der Reg- 
ler für den Subwoofer befindet sich allerdings 
an selbigem, wodurch Sie hin und wieder 
zum Subwoofer kriechen dürfen 
sich das System über die Kabelfe 
An- und Ausschalten. Außei 
dem sitzt an letzterer noch ei 
Kopfhöreranschluss, der nicl 
bei allen Systemen zur Sta 
dard-Ausstattung gehört. , 
Softwarebeigaben finden Sie 
Karton noch eine CD mit v 
schiedenen Programmen (Ml 



Match Jukebox, Music- und Da 
Maker, AudioPix, Ocreator, Kool 
Karaoke, SoundJam MP, Liquid Play- 
er) und ein paar Liedern. 
i. log itech.de 





CONTRA 

▼ TIEFEN-REGLER AM SUBWOOFER 



Das SoundMan-SR-30-System ist zwar nicht der 
Überflieger- dafür bekommen Sie jedoch ein 
äußerst zuverlässiges und gut ausgestattetes Set, 
dessen Satelliten und Subwoofer gut aufeinander 
abgestimmt wurden. Wer zudem noch Wert auf 
optisch schicke Lautsprecher legt und darüber hin- 
aus nicht zu viel Geld ausgeben möchte, der macht 
mit dem fünfteiligen Boxenset einen guten Fang. 




LOGITECH SOUHDMAN XTRUSIO 
SErlOOA 



PRO 

A TOLLER KLANG 

A KABELFERNBEDIENUNG 

CONTRA 

T KEIN SUBWOOFER REGLER AN DER 
FERNBEDIENUNG 



Stellung; vier 
Satelliten und ein Sub- 
woofer. Trotzdem hat das System um 
einiges mehr auf dem Kasten, als das 
Logitech SR-30. Das liegt in erster Linie 
am überdimensionalen Subwoofer, der 
ßerdem über zwei Höhen- und Tiefenreg- 
ler (Environment Equalizer) verfügt. 
Mit denen betreiben Sie zusätzli- 
ches Feintuning. Eine Kabelfernbe- 
dienung ist natürlich auch dabei. 
Hier regeln Sie die Lautstärke und 
die Lautsprecher-Balance. An der 
Kabelfernbedienung sitzt zudem ein 
Kopfhörereingang. Bei den 

Anschlüssen am Subwoofer zeigt 
sich das übliche Bild; Neben vier 
Lautsprecherausgängen und dem 



Anschluss für die handliche Kabelfernbedie- 
nung gibt es zusätzlich einen digitalen Ein- 
gang. Hierfür liegen ein passendes Kabel 
und zwei Adapterstücke bei. Das Netzteil 
sitzt praktisch erweise im Subwoofer. 
www.logitech.de 



Das »Xtrusio DSR-100«-System gehörte in diesem 
Vergleichstest zu den echten Soundkanonen. Der 
Surround -So und überzeugte mit den qualitativ 
guten Satelliten und der Subwoofer presste seine 
Dezibel ordentlich in die Redaktionsgemächer. Ins- 
gesamt ein sehr gutes System, bei dem wir außer 
einer fehlenden Suhwoofer-Regelung an der 
Kabelfernhedienung keine Mankos entdeckten. Ob 
»F1 Racing«-Simulation, Q3A oder einfach nur 
Musik - das DSR-100 hinterließ in allen Diszipli- 
nen einen sehr guten Gesamteindruck. 
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Großer Vergleichstest: Surround-Lautsprecher-Systeme 
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VIDEOLOGIC SIROCCO 

VIdeologi 
gehört zu besten 
Systemen, die Sie 
für Home-PCs finden kön- 
nen. Die Edel-Ausstattung 
setzt sich aus vier Satelli- 
ten, einem Subwoofer 

An Funktio- 
nen gönnte 
man dem 800 
Mark teuren 
Sirocco Reg- 
lerfür die Lautstä 

ke, den Bass und den Surround-Sound. An der Rück- 
seite stehen neben einem digitalen und Line-Eingang 
noch die obligatorischen Front und Rear-Eingänge zur 
Verfügung. Brauchbare Gimmicks, wie eine Fernbedie- 
nung oder weitere Regler und Ein- oder Ausgänge 
wurden beim Sirocco aber weggelassen. In dieser Dis- 
ziplin haben die High-End-Systeme von Creative wie- 
derum die Nase vorn. 
www.videologic.de 



Das Sirocco -System könnte fast schon als Hifi-Aniage 
durchgehen. Während andere Systeme jedoch einen Center- 
Speaker und mehr Funktionen am Decoder oder Verstärker 
besitzen, hat man beim Sirocco darauf verzichtet. Dennoch 
punkten die Lautsprecher dank einer hervorragenden 
Soundleistung, welche durch das gelungene Zusammen- 
spiel der Satelliten und des druckvollen Subwoofers zustan- 
de kommt. Trotz der herausragenden Soundqualität muss 
sich das Sirocco dem DTT 3500 aber geschlagen geben. 



PRO 

; A SATTER BASS UND KLARE 
A EXTERNE VERSTÄRK ER -BOX 

CONTRA 

▼ KEIN CENTER-SPEAKER 

H HAT MEHR FUNKTIONEN 





] Der Surround-Lautsprechermarkt boomt. Immer 
mehr Spieler entdecken dank Titeln mit EAX- 

I Unterstützung oder Filmen auf DVD die Vorzüge 
eines solchen Systems. Im Vergleich zu gewöhnlichen Ste- 
reo-Lautsprechern ist der Spaß jedoch alles andere als 
günstig. Die beiden Erslplatzierten lassen ihren Geldbeutel 
auch gleich um 800 Mark abmagern. Das ist aber ein ganz 
normales Phänomen - bei Lautsprechern gilt nämlich die 
Faustregel: Je teurer, desto besser. Absahner Nummer Eins 
wurde das DTT 3500 von Creative, das nicht nur einen ast- 
reinen und satten Klang erzeugte, sondern auch in Aus- 
stattung und Bedienung überzeugte. Dicht darauf folgte 
Videologics Sirocco, das zwar nicht so viele Funktionen 
besitzt - dafür aber in seiner Soundleistung kräftig Punkte 
sammeln konnte. Platz Nummer Drei belegt Logitechs Xtru- 
sio, das für gerade einmal 340 Mark einen verdammt guten 
Sound in den Raum wirft. Den Preistipp-Orden holte sich 
das Sft-30- System, ebenfalls von Logitech, welches eine 
durchschnittliche Leistung zum erträglichen Preis von 150 
Mark zustande brachte. Auch das System von Labtec besitzt 
einen für Surround -Lautsprecher attraktiven Preis. 
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Neue NVIDIA-Grafikkarte 



NVIDIA GEF0RCE3 

Gerade ein halbes Jahr ist es her, seit 
NVIDIA die letzte Grafikrakete präsentierte. 
Der neue Chip führt nicht nur in der Famera- 
ten-Disziplin an, sondern hält auch einige 
neue Features bereit. 




Während sich die Geschwindigkeit 
bei Computerprozessoren »nur« 
etwa alle 18 Monate verdoppelt, 
sieht es bei Grafikkarten um einiges dra- 
stischer aus. Nach nur sechs Monaten 
zählt der damals sündhaft teure erwor- 
bene Beschleuniger eigentlich schon 
zum alten Eisen. , 



»NVIDIA lehrt der Konkur- 
renz wieder das Fürchten.« 



Lightspeed Memory Architecture 

Ein bisheriger Engpass bei den Grafikkarten 
war das Speicher-Management. Die neue 
GeForce3 besitzt statt einen nun vier separa- 
te Memory-Controller, wodurch der Chip 
theoretisch bis zu vier Mal schneller ange- 
sprochen werden kann. Darüber hinaus spart 
man noch durch die Z-Compression weitere 
Rechenzeit, indem 3D-0bjekte, 



kuri 



tig von 






Die GeForce3, damals noch unter dem 
Arbeitstitel NV20 bekannt, ist nicht nur wie ihre 
Vorgängerin eine etwas höher getaktete Vari- 
ante der GeForce256, sondern kommt mit 
einem völlig neuen Design daher. Über 57 Mil- 
lionen Transistoren - der neue Pentium 4 
besitzt gerade mal 42 Millionen - befinden sich 
auf dem Chip, der mit 200 MHz getaktet ist. Der 
Wert liegt etwas unter den Erwartungen, aber 
um die GeForce2 ordentlich zu toppen, hat 
sich NVIDIA einige Tricks einfallen lassen. 




Figuren verdeckt sind, gar nicht 
erst berechnet werden. Das 
Ergebnis: Bei den Benchmarks 
zeigen Spiele wie G3 eine 
rasante Geschwindigkeitsver- 
besserung von über 100 Prozent. 

Nicht nur schneller, sondern auch schöner 
sollen die Spiele der Zukunft werden. So 
wurde die mit der ersten GeForce-Karte ein- 
geführte Transform&Lighting-Engine weiter 
verbessert. In einer Programmbibliothek fin- 
den sich bereits mehrere festgelegte Effekte, 
die direkt angesprochen werden können. So 
gibt es beispielsweise verbesserte Lichtrefle- 
xionen. Besonders eindrucksvoll ist die Dar- 
stellung von Fellen und Haaren. Dafür brau- 
chen Spieldesigner nicht extra Polygone 
erstellen: Sie legen an einer Figur lediglich 
einige Orientierungspunkte für die Grafikkarte 
fest, den Verlauf der Haare einschließlich 
ihrer Bewegungen berechnet der Chip dann 
von alleine - ohne ein Zutun der CPU. Mit di 
ser neuen Technik lassen sich auch Ober 
flächenstrukturen ohne größeren Rechenauf 
wand wesentlich detaillierter darstellen 
Damit sämtliche Objekte noch realistischei 
wirken, lassen sich übrigens bis zu vier Textu 
ren gleichzeitig auf eine Figur legen. Schließ 
lieh beherrscht die neue Chipgeneration end 




lieh richtige Kantenglättung, so dass die häss- 
liehen Trepp eneffekte beim Bewegen von 
Objekten der Vergangenheit angehören. 

Fazit 

Chiphersteller NVIDIA lehrt der Konkurrenz 
wieder einmal mehr das Fürchten. Die neuen 
Features klingen zumindest auf dem Papier 
sehr viel versprechend. Jedoch bringen sie 
erst etwas, wenn Spiele für diese auch opti- 
miert werden - und bis solche erscheinen, 
steht wahrscheinlich schon die nächste 
Chipgeneration in den Händlerregalen. 
Etwas warten zahlt sich mit Sicherheit aus, 
denn die ersten Karten mit dem GeForce3 
werden abhängig vom aktuellen Speicher- 
preis bis zu 1500 Mark kosten. Und damit der 
flotte Grafikchip seine volle Leistung entfal- 
ten kann, sollte in Ihrem Rechner schon ein 
Prozessor mit mindestens einem stolzen 
Gigahertz schlagen. Genaueres werden wir 
Ihnen in der nächsten Ausgabe sagen, wenn 
wir die ersten Karten auf Herz und Nieren 
überprüft haben, (dk) 




DIE DATEN DER GEFORCE3 



I 200 MHz Taktfrequenz 

£ 800 Mpix/s Füllrate 

I Programmierbare T&L-Einheit 

I 64 oder 128 MByte DDR-RAM mit 

460 MHz Taktfrequenz 
I 57 Millionen Transistoren 
l Lightspeed Memory Architecture 
I 4 Ren rlering -Pipelines 
l 4 Textuie» pro Pipeline 
I 350MHzRAMDAC 
i Pixel-Shader-Technik 
I Full-Screen-Anti-Aliasing 
I Optimiert für DirectX B 
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Windows-Tipps 



KEINE 

PANIK! 




Diesmal helfen wir 
alten DOSIel-Spielen 
unter Windows auf 
die Sprünge. 



Da hat man Unsummen an RAM, die krasseste Grafikkarte und 
sowieso den fiesesten Prozessor im Rechner - aber ein uraltes 
Lieblingsspiel verweigert vehement die Zusammenarbeit ... 




Es ist tragischerweise alles andere 
als einfach, einen Großteil der 
damals erhältlichen Spiele auf heu- 
tigen PCs zur Zusammenarbeit zu über- 
reden. Woran das liegt? 
In erster Linie tragen Windows und die dafür 
entstandenen Spiele die Schuld. Natürlich 
bedeutet das keinen Nachteil, wenn sich Spie- 
le heutzutage von jedermann problemlos 
installieren und wieder löschen lassen. Durch 
die neue Spielumgebung litt aber ganz dra- 
stisch die Kompatibilität zu älteren Titeln. Das 
Extrembeispiel stellt wohl Windows ME dar, 
das sich nur mit Tricks in den DOS-Modus 
einschüchtern lässt. Besser sieht es da schon 
unter Windows 95/98/98SE aus. Hier fiel der 
DOS-Modus nicht der Consumerblendung 
zum Opfer, sondern darf weiterhin sein 



Dasein als Stütze für den Windows-Wasser- 
kopf fristen. Zwei Ansätze führen zum Ziel, 
um die alten Lieblingstitel auch unter den 
Windows-Voraussetzungen zu spielen. 



Die einfachste Variante ist es, ein Spiel von 
der Windows-Oberfläche aus zu starten. Wie 
Sie hier am besten vorgehen, sehen Sie in 
den unteren beiden Kästen »Windows ME« 
und »Windows 95/98«. Über einen Rechtsklick 
auf die .exe-Datei des Spiels rufen Sie die 
Eigenschaften auf. Dort konfigurieren Sie je 
nach Windows-Version und der Umgebungs- 
Anforderung des Spiels den »konventionellen 
Speicher« (maximal 640 KByte), den »Expan- 
sionsspeicher« (EMS) und den Erweiterungs- 
speicher (XMS). Unter Windows 95/98 ist es 



WIN ME 



Unter ME fühlen sich alte DOS- 
Spiele gar nicht wohl. Zwar funk- 
tionieren manche Titel auf Anhieb 
- sobald aber Konfigurationsda- 
teien notwendig sind, geht wegen 
dem wegrationalisierten DOS- 



WIN 95/98 



Hier sieht es schon viel besser aus. 
Gnädig erweise darf man unter Win 
95/98 wahrend dem Bootvorgang 
durch Drücken der FE-Taste (nur Ein- 
gabeaufforderung) auch im DOS- 
Modus booter 



Technik 

Treff 



Sie fragen, wir antworten: Tipps & Tricks rund um den PC 



■ KOPFHÖRER UND 3D-SOUND 

Soziale Randbedingungen (Nachbarn, 
Freundin, Baby •■■} zwingen mich dazu bei 
PC-Spielen einen Kopfhörer aufzusetzen. 
Da demnächst ein neuer Rechner ins 
Haus steht, stellt sich für mich die Frage, 
nach einer Soundkarte mit 3D-Sound. 
(Gerhard Heide) 

Woher kenne ich dieses Problem nur? Kurz zur 
Funktionsweise des 30-Soundverfahrens: Das 
menschliche Ohr »ortet« Schallquellen mit 
Hilfe von Phasenauslöschungen. Das 
linke Ohr nimmt wegen des 
Abstandes der Ohren zuein- 
ander einen geringfügig 
anderen Klang wahr, als das 
rechte. Aus dieser Klangdiffe- 
renz erkennt das Gehirn den 
Ort einer Schallquelle. 3D- 
Soundverfahren nutzen das 
aus, indem sie Phasenaus- 
löschungen künstlich simulie- 
ren und so dem Ohr eine Klang- 
position vorgaukeln. Dies 
bedingt leider den Einsatz von 
Boxen (die obendrein recht 
genau aufgestellt sein müssen). 
Bei einem Kopfhörer findet der 
Klang nicht vor, sondern «im 
Kopf« des Zuhörers statt. Und weil 
unser Gehirn darauf nicht vorberei- 
tet ist, ermöglichen Kopfhörer keine räumliche 
Ortung. Wenn Sie also auf Kopfhörer angewie- 
sen sind, ist die Soundkarte fast egal. Stecken 
Sie das Geld lieber in gute und vor allem ange- 
nehm zu tragende Kopfhörer. 

■ PENTIUM 4 

Ich finde den Test von AMD gegen Intel 
gut. Das AMD zurzeit noch schneller ist 
verstehe ich auch. Aber das Fazit nicht. 
Warten Sie erst mal ab, bis die ersten 
Spiele »ISSE2«-Unterstützung haben. Da 
sieht der Athlon nämlich alt aus. Das 
sollten Sie in Ihrem Test auch dazu 
schreiben. Käufer des Pentium 4 sind 
für die Zukunft bestens ausgestattet 
(dank ISSE2). (Christian Mueller) 

Schon mit Blick auf den Preis für die überteu- 
erten RAMBUS-Bausteine sehe ich den Kauf 
eines Pentium-4-Systems im Moment als 
finanziellen Wahnsinn an. So viel besser und 
schneller kann ein Spiel mit ISSE2-Optimie- 
rung ja gar nicht sein, um den dreifachen 
Preis zu rechtfertigen. Zur Not schalte ich ein- 




-Experte 
Henrik Fisch 

beantwortet II 
Technik- 
Fragen. 




fach die Auflösung meines Spiels etwas her- 
unter und freue mich trotzdem über eine flüs- 
sige Darstellung. Und ob sich nun alle Spiele- 
programmierer wie die Verrückten so auf 
ISSE2 stürzen, wie Intel es gerne hätte, sehe 
ich auch noch nicht. Mit Blick auf die Xbox 
vermute ich mal eher, dass die Programmie- 
rer von ihren Bossen zu kompatibler Pro- 
grammierung geknechtet werden, damit die 
Spiele eben nicht nur 
auf dem PC, sondern 
auch auf der Xbox 
laufen. Da dürfte 
für die Firmen 
mehr Geld zu 
holen sein, als mit 
der ISSE2-0pti- 



■ CD IM CD-ROM EXPLODIERT 

Ich habe da ein kleines Problem mit mei- 
nem CD-ROM Laufwerk. Ich besitze ein 
Samsung »SC-152B« mit 52-f acher 
Geschwindigkeit. Es ist vier Monate alt 
und es hatte mir bis jetzt beim Lesen von 
CDs keine Probleme gemacht. Der einzi- 
ge merkwürdige Umstand war immer, 
dass es die CDs erhitzt hat. Heute aber ist 
mir etwas schier Unglaubliches passiert: 
Ich setze mich an meinem Computer, lege 
einen meiner Selbstgebrannten Rohlinge 
ein, und was passiert? Die CD explodiert 
wortwörtlich in meinem Laufwerk. Ein 
paar Stücke von der CD schauen aus dem 
Laufwerk heraus; der Rest ist noch drin- 
nen. Natürlich hat das Laufwerk nach 
dem Entfernen der CD-Fetzen nicht mehr 
funktioniert. Seltsam ist vor allem der 
Umstand, dass ich die CD gar nicht 
benutzt hatte. Könnt Ihr mir vielleicht 
sagen was da passiert ist, denn ich finde 
es gar nicht toll, wenn ich jetzt ein neues 
CD-ROM kaufen darf. (Benjamin Busch) 



Sachen gibts! Ich gehe mal davon aus, dass 
niemand einen Sprengsatz im CD-ROM-Lauf- 
werk deponiert hat (Silvesterböller). Deswe- 
gen tippe ich hier entweder auf einen schad- 
haften CD-Rohling, der vielleicht eine leichte 
Unwucht hatte oder eine schon leicht 
unwuchtige Spindel im CD-ROM-Laufwerk. 
Durch die hohe Rotationsgeschwindigkeit des 
52fach-Laufwerkes hat es die CD dadurch ver- 
mutlich zerbröselt. Theoretisch wäre das ein 
Fall für das »Produkthaftungsgesetz«. Ob Sie 
das allerdings beim Hersteller des Laufwerkes 
oder dem des Rohlings nachgewiesen 
bekommen, wage ich zu bezweifeln. Deshalb 
müssen Sie hier wohl in den sauren Apfel 



■ ULTRA DMA 66 ZU LANGSAM 

Ich besitze das Abit-Motherboard »BE 6 
II« (bietet UDMA/66) mit einer IBM-Fest- 
platte (DJNA 371350, auch geeignet für 
UDMA/66). Wenn ich die Festplatte an 
den UDMA/66-Controller anschließe, 
habe ich eine wesentlich geringere Fest- 
platten-Performance als mit UDMA/33. 
Wie kann dies möglich sein? (Alexander 
Sauer) 

Vermutlich ist hier im BIOS der UDMA-Modus 
nicht aktiviert. In einigen BIOS-Versionen der 
Firma Award findet sich diese Einstellung im 
»Chipset Features Setup«. Dort den »IDE 
Ultra DMA Mode« am besten auf »Auto« stel- 



■ CPU-OVERCLOCKING 

Ich habe vor, einen Celeron 733 (66,83 x 
11) durch Veränderung des FSB auf 83 
MHz beziehungsweise des Multiplikators 
auf 12 zu übertakten. Rein rechnerisch 
ergibt dies einen Takt von knapp 1 GHz 
(12 x 83 = 996 MHz). Welchen Lüfter 
sollte ich dafür benutzen? Welche Kom- 
plikationen könnten mich erwarten? 
(Peter Ludwig) 

Die üblichen Warnungen von wegen »soll 
man nicht machen«, schenke ich mir jetzt 
mal, weil das ja sowieso niemanden zu inter- 
essieren scheint. Allerdings weise ich, meine 
bereits vorhanden und noch zukünftigen Ver- 
wandten, der Future-Verlag und dessen Mitar- 
beiter (sowie deren vorhandene und noch in 
Entstehung befindlichen Verwandten), jegli- 
che Verantwortung für entstehende Folgen 
aus der Übertaktung eines Prozessor ab. Oder 
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anders; Es ist Ihre Schuld, wenn Ihnen das 
Teil um die Ohren fliegt. Aus diesem Grund 
kann ich auch schlecht eine Empfehlung für 
eine Übertaktung geben. Immerhin soll in die- 
sem Fall der Prozessor um rund 25 Prozent 
schneller gemacht werden. Der dickste Lüfter 
im Laden sowie eine ausreichende Luftzufuhr 
im PC-Gehäuse waren schon mal gute Maß- 
nahmen. Alles andere ist schlichtweg Glück. 

■ RAM-BAUSTEINE MISCHEN 

Kann ich zu meinem 64-M Byte-RAM-Bau- 
stein einen 128er-8austein einsetzen? 
Oder würde es dabei Probleme geben? 

(Andre Klein) 

Generell gibt erst einmal das Handbuch zum 
Motherboard Auskunft; einige Boards lassen 
eine gemischte Bestückung nämlich nicht zu. 
Erschwerend kommt die unglaubliche Vielfalt 
an unterschiedlichen Herstellern von Boards 
und RAM-Riegeln hinzu, so dass ich eine 
generelle Empfehlung nicht geben kann. 
Relativ problemlos dürfte eine Kombination 
exakt gleicher RAM-Riegel sein; was bei 64- 
MByte- und 128-MByte-DIMMs ja schon mal 
nicht der Fall sein kann, Außerdi 
dann natürlich die Frage, wo m 
nach einem Jahr noch mal einei 
exakt gleichen RAM-Riegel herbe- 
kommt. Ich wäre generell voi 
sichtig bei gemischter 
Bestückung. 

■ AMIGA AN TV-KARTE 
Kann ich, wenn ich eine TV-Karte in 
meinen PC einbaue, auch einen Amiga 
anschließen und so über den PC-Monitor 

Amigaspiele spielen? (Friedrich Klopf) 

Ich erinnere mich dunkel (lange, lange ist's 
her), dass der Amiga standardmäßig nur 
einen RGB-Ausgang hatte und ein Video- 
beziehungsweise Fernseh-Signal nur über 
eine sagenhaft schlechte externe Videobox 
gewandelt wurde. Sofern Sie ein Videosignal 
haben (und Ihre TV-Karte einen Video-Ein- 
gang hat), können Sie damit durchaus am PC- 
Monitor mit dem Amiga arbeiten. Das gilt 
übrigens auch für Konsolen-Geräte wie 
»Super Nintendo«, »Mega Drive«, »Saturn«, 
»PlayStation«, »Nintendo 64«, »Dreamcast« 
und »PlayStation 2«. 



CDs brennen Sie dann mit dem »Video-CD- 
Creator«, der beim »Easy-CD-Creator Deluxe« 
dabei ist. Zum anderen muss der DVD-Player 
Video-CDs abspielen können. Das können 
nämlich nicht alle DVD-Player (aber die meis- 
ten). Drittens schließlich muss der DVD-Play- 
er eine CD-R lesen können. Sony-Geräte sind 
da zum Beispiel außen vor, ebenso die »Play- 
Station 2«. Eine interessante Informations- 
quelle für genau diese Fragen ist im Internet 
das »DVD Board« (http://www.dvdboard.de) ' 
und der »Video CD Helper« (http://www.vcd- ' 
helper.com). 

■ ELITEGROUP DUAL- 
PROZESSORBOARD 

Welche CPUs kann ich in das Dual-Pro- 
zessor-Mainboard von Elitegroup einset- 
zen, das Ihr in Eurer letzten Ausgabe 
abgebildet habt? Ich habe einen AMD 
K6-2/400 und wollte ihn »duplizieren«. 
Unterstützt das Mainboard diese CPU 
oder nicht? (Ferdinand Mohr) 




■ DURON/700 

Ich bin Besitzer eines Duron-700. Kann 
ich mit dem Prozessor auch Spiele spie- 
len, für die ein Pentium3/500 als Min- 
destanforderung angeben wird? (Jakob 
Helm) 

Ja, absolut. Diese beiden Prozessoren dürften 
ungefähr dieselbe Leistung haben. 

■ MPEG-VIDEOS 

Wenn ich MPEG-Videos (in der PAL Auf 
lösung) auf CD brenne - kann diese CD 
dann in einem DVD-Player wiedergege- 
ben werden? Kann die CD eventuell 
auch mit der PS2 wiedergegeben wer- 
den? (Jochen Kranzer) 

Zunächst einmal geht das nicht. Damit das 
grundsätzlich funktioniert, muss eine so 
genannte »Video CD« erstellt werden (VCD). 
Zum einen benötigen Sie dazu eine MPEG-1- 
Datei in einem speziellen Format, das aber 
fast jeder aktuelle Encoder erzeugt. Video- 



^^^ Das »D6VAA« von Elite- 

group (vorgestellt in Ausgabe 
2/2001, Seite 166) ist mit 370er-Sockeln aus- 
gerüstet. Damit ist es nur für Celerons und 
Pentiums im (FC)PGA-Gehäuse geeignet. 
Generell können AMD-Prozessoren nicht in 
aktuelle Boards für moderne Intel-Prozesso- 
ren eingesetzt werden. Eine genauere 
Beschreibung des Boards erhalten Sie übri- 
gens unter http://www.elitegroup.de. 

■ VOODOO 5 

Ich trage mich mit dem Gedanken, für 
meinen Pentium3/1 000 eine »Voodoo 
5«-Karte anzuschaffen (als Ersatz für 
meine »alte« Voodoo 3, mit der ich 
sehr, sehr zufrieden war). Schließlich 
ist die »Voodoo 5« die mit Abstand 



günstigste 64- MByte- Karte und kostet 
weniger als die Hälfte einer »GeForce 2 
GTS«. Würden Sie persönlich die Voo- 
doo 5 (zum Beispiel im Hinblick auf das 
Preis-Leistungsverhältnis beziehungs- 
weise auch vor dem Hintergrund des 
Verkaufs von 3Dfx an NVIDIA) noch 
kaufen? Ist die Leistung noch zeit- 
gemäß? Oder werden schnelle AMD- 
oder Pentium-3-Prozessoren von ihr 
eher ausgebremst? Wie wird die Versor- 
gung mit Treibern in Zukunft sein (zum 
Beispiel die Anpassung an DirectX 
9.0|? (Marcus Breiter) 

Die Voodoo 5 ist generell eine sehr gute 
Karte, wobei ich persönlich immer wieder 
die Erfahrung gemacht habe, dass Spiele mit 
»Glide« einfach besser als mit »DirectX« lau- 
fen. Eben wegen der Treiber-Problematik 
wäre ich heute jedoch bei Voodoo-Karten 
vorsichtig. Deswegen vielleicht noch eine 
andere Überlegung: Generell ist so nach drei 
Jahren immer ein komplett neuer PC fällig. 
Dank verschiedener Innovationen der PC- 
Industrie, müssen Sie sich sowieso fast 
immer alles neu kaufen, wenn Sie »up to 
date« sein wollen. Für die nächsten zwei 
Jahre dürfte die Voodoo-5-Karte noch pro- 
blemlos ihren Dienst versehen. Wenn man 
sich damit abfindet, danach sowieso wieder 
neu anzufangen, ist heute der Kauf einer 
Voodoo-5-Karte sicherlich nicht die schlech- 
teste Wahl. 

■ CELERON GEGEN PENTIUM 

Wo liegt eigentlich der Unterschied zwi- 
schen einem Celeron und einem Penti- 
um? (Stefan Hartmann) 

Der »Celeron«-Prozessor ist die abgespeckte 
Variante des Pentium-Prozessors. Er hat weni- 
ger Cache, ursprünglich einen langsameren 
FSB (66 statt 100/133 MHz) und ist geringer 
getaktet. Chipintern haben die Celerons aller- 
dings eine schnellere Anbindung an den 
internen Cache, was die geringere Cache- 
Größe wiederum teilweise ausgleicht. Außer- 
dem lassen sich verschiedene Celerons rela- 
tiv problemlos übertakten. Durch den tech- 
nisch geringeren Aufwand als bei den dicken 
Pentiums sind die Chips deshalb billiger. Ob 
man als Spieler lieber einen Celeron oder 
einen Pentium nimmt, hängt vor allem vom 
Geldbeutel ab. 
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PlanetLAM ließ seine Webseitenbesucher die 
LAN-Party des Jahres küren. Das »Große 
Beben 2« heimste die meisten Stimmen ein. 



er letzte LAN-Player berichtete Breaking No 
über die Mr.- und Mrs.-LAN-Wahl. 2« auf Stim 



mH&fflm™* 




Bei großen Partys stiefelt mittlei 
nurdie Spielept 




- The Audience is Fraggir 
ch], gefolgt von der »GSG Netz\ 
XXL« (Ruhrgebiet). In Öster 



Planati AN 

Lan(d)karte 



LAN-Party-Termine in Deut 



1 09.03 .2001 jranazoid.com 

30.03.2001 pLANIos#1 

06.04.Z001 danor.net 

06.04.2001 LORD LAN-Party 

27.04.2001 Inside Crime 2 
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' ping-of-death germany 



Interview mit 



dem Clan »pod«. 

Für den LAN-Player standen uns diesmal 
»dutch« und »chrls« Rede und Antwort, die 
den Clan »pod« vorstellen. Die Jungs spie- 
len in mehreren Ligen per Internet mit. 



Euch mitspielen möchte, wie kar 
den Clan aufgenommen werden? 
pod-dutch: Nun ja, wir suchen uns 
Mitglieder selber aus, dass heißt w T ~ ' 



*#fS 



Trek Voyagei 

Actionspiel gibt es ja no 

lange. 

pod-dutch: Ja, es gibt aber v 

f*i™ i die sehr gut <"•'*»'<»» > 



iscneinncn r 
■ gen Erfahrt 



sich da auch per: 
..jr aus den Spielen? 

pod-chrls: Da ein großer Teil 



Preisgelder zu spielen? Geht da nicht 
der Spaß an der Sache verloren, oder ist 



Homepage: www.eIit8fofceleague.com/ 



pod-chrls: In C 

Jahr den dritten Platz in 
(Deutsche Clan-Liga) verbuchen 
' ■ »EFL« {Elite Force Li 
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EMld 


e 


hauptsäc 
Q3A. Cou 
Strike un 
Trek Voy 
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Uer- 
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SAITEK 
CORDLESS MOUSE 
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..ABER UNNÖTIG 
▼ UNPRÄZISE SCHALTWEGE 



ACT LABS SHIFTER 



■ Rennspiele machen 
heute dank Analog- 
Steuerung doch deutlich mehr 
Spaß, vergessen sind die Zei- 
ten, als lediglich Tastatur und 
Gamepad zum Fahren dienten. 
Dann kamen Force-Feedback- 
Lenkräder, die den Realismus 
noch mal in die Höhe trieben. 
Einen Schritt weiter geht der 
Act Labs Shifter, mit dem 
Sie (nur in Kombination mit 
Act-Labs-Lenkrädern) besser 
schalten können. Anders als 
die Schalthebel an anderen 
Steuern hat diese Ergänzung 
sieben Gänge plus Rückwärts- 
gang zur Auswahl. Außer der 
mitgelieferten Demo von 
»Rally Championship« existie- 
ren auf der Act- Labs- Home- 
page Patches für die Spiele 
»Viper Racing«, »Sports Car 
GT«, »NASCAR 3« und »NAS- 
CAR Legends«. Folgende Spie- 
le unterstützen den Shifter: 
»Rally Championship«, »IMeed 
for Speed 3«, »Need for 
Speed: Porsche«, »Warm Up 



2001«, »Colin McRae Rally« 
und »Grand Prix Legends«. 
Für alle anderen Spiele stehen 
nur zwei Funktionen zur Verfü- 



Wie bei einer richtigen Schal- 
tung halten Federn den Knüp- 
pel zwischen drittem und vier- 
tem Gang, das Schalten in den 
ersten vier Gängen ist kein 
Problem. Kritischer sieht es da 
mit den anderen Stufen aus, 
da Sie etwa beim Runterschal- 
ten aus dem fünften Gang 
nicht automatisch in den vier- 
ten flutschen; daher sind Fehl- 
bedienungen häufig. Dazu 
kommt, dass F1-Wagen nicht 
ohne Grund eine Tiptronic- 
Schaltung haben: Mit den hin- 
teren Tasten eines Lenkrades 
funktioniert das Schalten 
genauso gut. Daher ist der 
nicht gerade billige Shifter nur 
etwas für Hardcore-Fans. 
(mash) 
www.act-labs.de 



■ Gleich zwei neue 
Mäuse hat Saitek seit 
Neuestem im Programm. 
Neben der »Optical Mouse« 
(siehe Test unten) gibt es 
auch einen schnurlosen 
Nager. Auch hier hat man 
wohl aus Kostengründen die 
vierte und fünfte Maustaste 
einfach wegrationalisiert. 
Außerdem handelt es sich 
bei der »Cordless Mouse« 
nicht etwa um eine Maus mit 
optischem Sensor, sondern 
um ein Modell mit Funksen- 
sor. Zwei Batterien versor- 
gen die Cordless Mouse mit 
dem nötigen Saft. Den Funk- 
empfänger schliessen Sie an 
einen freien USB-Port an. 
Die Verbindung zum Funk- 
sensor erfolgt allerdings erst 
nach Installation der Treiber- 
software. Diese erinnert mit 



ihrem Design aber eher an 
alte Windows 3.1 -Tage als an 
die Menüs aktueller Hard- 
ware. Durch den integrierten 
Mausball ist diese Maus 
natürlich nicht vor Ver- 
schleiß gerettet, sondern 
muss nach längerer 
Betriebszeit wegen eingefan- 
gener Staubteile immer wie- 
der gereinigt werden. 

Fazit 

Schon praktisch, so eine 
kabellose Maus. Allerdings 
hätte ein solches Modell mit 
optischem Sensor noch mehr 
Sympathie-Punkte eingefah- 
ren. So ist die Cordless 
Mouse ein brauchbares 
Modell, welches allerdings 
zwei weitere Maustasten ver- 
dient hätte, (jrl 
www.saitek.de 





SAITEK OPTICAL MOUSE 



■ Auch bei Saitek hat sich 
jetzt die verschleißfreie, 
optische Technik herumge- 
sprochen. Sie hielt Einzug in 
die »Saitek Optical Mouse«. 
Wenn Sie noch nicht wissen, 
worum es sich hierbei handelt: 
Eine Mini-Kamera tastet mit 
1500 Bildern pro Sekunde die 
Maus-Unterlage ab. Fortan 
benötigen Sie also kein Maus- 
pad mehr, sondern mausen 



WERTUNG l 
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A KLEIN UND HANDLICH 




SSPLXTCR | 
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▼ KEINE VIERTE UND FÜNFT 


E MAUSTASTE 




Ell 



mit der Optical Mouse auf bei- 
nahe allen Oberflächen herum. 
Eine LED in der Rückseite der 
Maus zeigt, ob die Verbindung 
zum USB-Port steht und ob die 
Treiber von Diskette installiert 
sind. An Funktionen gönnte 
Saitek seinem Nager gerade 
einmal zwei normale Tasten. 
Die dritte Maus- 
taste ist gleich- 
zeitig das 
Mausrad, wel- 

ordentlich grif- 
fig ist. Zwei 
Maustasten 



es beispielswei- 
se von Micro- 
soft-Produkten 
gewohnt sind, 
hätten sicher- 




Spartanisch: Das Maus- 
Menü der Optical Mouse. 



lieh nicht geschadet. Dadurch 
kostet die Optical Mouse aber 
nicht so viel, wie vergleichba- 
re Produkte von Logitech oder 
Microsoft. 



Bis auf die fehlende vierte und 
fünfte Maustaste spielt es sich 
mit dem Saitek- 
Nager wie mit jeder 
anderen optischen 
Maus. Bei Microsoft 
ist man mit den 
aktuellen Mäusen 
allerdings wieder 
einen Schritt (33 % 
schneller) voraus. 
Dafür ist die Saitek 
Optical Mouse 
etwas günstiger zu 
haben. <jr> 
www.saitek.de 
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SAITEK P1500 
RUMBLE PÄD 



■ Die P1500er-Version des 
Saitek-Pads basiert auf 
der P750er Architektur, die 
auch schon beim Sensitivitäts- 
Pad P2000 zum Einsatz kam. In 
das P1500 wurde aber kein 
Bewegung ssensor, sondern 
eine Rumble- Funktion einge- 
baut. Ein Druck auf einen der 
acht Aktionsknöpfe lässt das 
USB-Gamepad mit bis zu acht 
unterschiedlichen Rütteleffek- 
ten vibrieren. 

An Funktionen gibt es neben 
den vier schwammigen But- 
tons (gekennzeichnet mit A bis 
D) noch vier Front-Knöpfe, die 
im direkten Vergleich einen 
wesentlich besseren Druck- 
punkt besitzen. Der rechte Dau- 
men bedient zusätzlich die 
Start-Taste und die Rumble- 
Taste zum Ein- oder Ausschal- 
ten der Rumble-Funktion. Mit 
dem linken Daumen betätigen 



Sie ein analoges Knüppelchen 
und ein digitales Steuerkreuz. 
Hinzu kommt ein Analog-But- 
ton, mit dem Sie zwischen ana- 
loger und digitaler Kontrolle 
wählen. Und der Shift-Knopf 
sorgt durch die Doppelbele- 
gung für acht weitere Funktio- 
nen. Abgerundet wird das 
Ganze durch einen, in der vor- 
deren Mitte positionierten 
Schubregler. 



Zwar ist das PI 500 weder ein 
Ergonomie-Wunder noch ein 
Schmuckstück, dennoch spielt 
es sich damit ganz vernünftig. 
Die schwammigen vier Buttons 
gehören jedoch durch bessere 
ersetzt. Der Rumble-Effekt 
sorgt für Abwechslung, dürfte 
aber noch eine Idee stärker 
sein, (jr) 
www.saitek.de 



MATSCHDUSCHITA 
BSE BURN 8000 



■ Der bekannte Lauf- 
werkhersteller Matsch- 
duschita bringt in diesen 
Tagen den ersten Sfach- 
Brenner auf den Markt, der 
das neue Format CD-RE 
unterstützt. Das Kürzel E 
steht für »eatable« und 
gestattet dem Benutzer, nicht 
mehr benötigte Rohlinge 
einfach zu verzehren. Mög- 
lich ist dies dank einer 
neuartigen Tiermehl- 
Mischung, die ähnliche 
Eigenschaften aufweist wie 
bisher verwendete Materiali- 
en. Durch ein spezielles 
Justierverfahren des Brenn- 
lasers ist es sogar machbar, 
verschiedene Geschmacks- 
richtungen zu erzeugen. Zur- 
zeit sind Kirsche, Kohlrabi 
und Kautabak im Angebot. 
Dank eines demnächst nach- 
geschobenen Fi 
Updates sollen noch Sup- 
pentüten-Aroma und Wald 
erdbeeren hinzukommen. 
Klagen von Software-Her- 



stellern, Benutzer könnten 
raubkopierte Programme im 
Falle einer spontanen poli- 
zeilichen Hausdurchsuchung 
schnell verzehren, stießen 
bei Matschduschita auf offe- 
ne Ohren. Beim Brennen von 
Raubkopien werden vom 
Laufwerk auf den CD-Roh- 
ling bestimmte Enzyme frei- 
gesetzt, die nach dem Ver- 
zehr beim Benutzer Akne, 
Krätze und Magen-Darm- 
Probleme verursachen. 
Anhand einer Stuhlprobe 
lässt sich sogar nachweisen, 
um welche kopierte Soft- 
ware es sich tatsächlich 
gehandelt hat. Tests in 
größeren Feldversuchen ver- 
liefen äußerst vielverspre- 
chend. Der leistungsfähige 
Brenner »BSE Burn 8000« ist 
für circa 600 Mark 
erhältlich. 
(dk) 
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CREATIVE CS PLAYWORKS PS2000 DIGITAL 



■ Was auf den ersten 
Blick wie ein abge- 
kupfertes Y-Wing-Trieb- 
werk aussieht, ist in Wirk- 
lichkeit das neu gestylte 
Lautsprecherset von Creati- 
ve. Das PS2000 Digital setzt 
sich anders als herkömmli- 
che Systeme aus zwei anein- 
andergekoppelten Satelliten- 
Speakern und einem Subwoo- 
fer zusammen. Um einen 



WBmm 



CONTRA 

▼ BRUMMELNOER SUBWOOFER 

▼ MÄßIGE LEISTUNG DER HÖHEN 




Mono-Sound zu verhindern, 
integrierte man die so genann- 
te »Virtual-Dolby-Dtgital«- 
Technik. Diese emuliert den 
Surround-Sound. Über ein 
DIN- und zwei Cinch-Kabel 
verbinden Sie die Lautspre- 
cher mit dem Subwoofer. Dort 
gibt es zusätzlich einen Bass- 
Regler, zwei Line-In-Eingänge, 
den Power-Knopf, den 
Anschluss für das externe 
Netzteil und zwei S/PDIF-Ein- 
gänge (coaxial und optisch 
zum Betrieb mit einer PlaySta- 
tion 2). Dem Set liegt eine klei- 
ne Fernbedienung (inklusive 
Batterien) bei. Damit wählen 
Sie eine der fünf Effekt-Unter- 
malungen aus, regeln oder 
deaktivieren die Lautstärke 
oder entscheiden sich für eine 
Soundquelle. Die gleichen 



Funktionen stehen zudem auf 
der Rückseite des Y- Triebwerks 
zur Verfügung. 



Für den stolzen Preis von 500 
Mark ist das Set etwas zu 
schwach auf der Brust. Die 
Höhen vermitteln einen hallen- 
den Klang, der nicht so recht 
mit dem Subwoofer-Sound 
harmoniert. Auch dieser könn- 
te statt Gebrummel etwas 
mehr Druck ausüben. Trotz 
zweier Line-Eingänge und Vir- 
tual-Dolby vermittelt das 
System keinen EAX-Sound. 
Letztlich ist es ein gut ausge- 
stattetes System für PlayStati- 
on-2-Besitzer. PC-Spieler sind 
jedoch bessere Lautsprecher 
gewohnt, (jr) 
www.soundblaster.com 
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MODSEREIEN 

Sie haben es ja nicht anders gewollt: In schöner Regelmäßigkeit 
erreichen uns Anfragen von Lesern nach einem ordentlichen 
MODs-Special - voilä, hier ist es. 



Um Sie nicht mit der schier endlo- 
sen Flut an Modifikationen zu 
Spielen aller Art zu erschlagen, 
haben wir uns auf einige der wirklich 
großen Hits beschränkt und uns dort die 
Rosinen herausgepflückt. In der vorlie- 
genden Ausgabe widmen wir uns 
Maxis' Lebenssimulation »The Sims« 
sowie Valves Dauerbrenner »Half-Life«. 

In einem zweiten Teil des Specials erwartet 
Sie im nächsten Monat dann unter anderem 
ein Überblick über die fleißige MOD-Szene 
rund um »Unreal Tournament«. 

Selbstverständlich wollen wir Ihnen hier 
nicht nur den Mund wässerig machen, son- 
dern liefern neben schönen Worten auch 
Daten. Auf unserer Cover-CD finden Sie einen 
Großteil der hier besprochenen Modifikatio- 
nen sowie eine Auswahl an zusätzlichen High- 
lights aus der Szene. Wenn Sie an diesem Spe- 
cial Geschmack finden und in Zukunft unbe- 
dingt regelmäßig mit Neuigkeiten darüber ver- 
sorgt werden wollen, lassen Sie es uns wissen. 
Wer weiß, vielleicht gibt's dann sogar dem- 
nächst eine feste Rubrik zum Thema. Material 
dazu wäre jedenfalls en masse vorhanden, und 
die Kreativität der MOD-Gemeinde verspricht, 
dafür auch in Zukunft zu sorgen, (lue) 



DATEN AUF CD 

Auch wenn sich ein Besuch der 
diversen MOD-Gemeinden im Internet 
sicherlich lohnt, erspart Ihnen die 
diesmon.it ige CD-A die lästige Suche 
und den Download jeder Menge 
interessanter Modifikationen zu 
»Die Sims« und »Half-Life«. 
Viel Spaß beim ausprobieren! 



MODs zu Die Sims 

{befinden sich im Verzeichnis 
\SPECIAL\SIMSMODS\) 
Unterverzeichnis Inhalt 
Brisims Möbel 



Official 



Simavenue 

Simkea 

Simplanet 

Simsde 

Simsmania 

Simszone 



Offizielle Skins, 
Möbel, Häuser, 

Skins, Möbel 

Möbel 

Skins 

Skins 

Möbel 

Tapeten 




MODs zu Half-Life 

(befinden sich im Verzeichnis 
\SPECIAL\HALFLIFE-MODS\) 



Mods 
MapsXCounterstrike 

Maps\5Multiplayer 
MapsNSingleplayer 



7 Half-Life-MODs 

7 Counter-Strike-Karten 

11 Half-Life-Mehrspielerkarten 

2 Half-Life-Einspielerlevels 



WAS HEISST HIER MODS? 



Der Ausdruck »MOD« ist die Abkürzung für »Modi- 
fication« und bezeichnet ganz allgemein von Fans 
erstellte Zusätze, Erweiterungen und Veränderun- 
gen zu kommerziellen Spielen. 
Die frühesten MODs gab es schon in den 80er Jah- 
ren, als erste Spiele die Möglichkeit anboten, den 
Spielspaß mit Hilfe von Editoren zu verlängern. 
Egal ob selbstgebastelte Rennstrecken. Strategie- 
Szenarien oder Jump-and-Run-Levels: Verbreitung 
fanden Modifikationen allerhöchstens innerhalb 
des eigenen Freundeskreises. Um darüber hinaus 
Bekanntheit zu erlangen, taugte die Diskette als 
Mittel des Datenaustauschs einfach nicht. 




Wie sich die Zeiten ändern: MOD anno 19f 



Erst mit der Popularisierung des Internet fingen 
Fans bekannter Spiele zunächst in den USA dank 
Flatrate an, virtuelle Gemeinschaften zu bilden. In 
Foren diskutierte man über die Feinheiten seiner 
Lieblingstitel und tauschte auch mal Level aus, die 
zuvor eigenhändig per Editor erstellt worden. 
Schließlich veröffentlichte id Software 1995 
»Quake« und bot etwas, was zuvor noch kein Spiel 
bieten konnte: Die ganze Spiel-Engine war offen 
zugänglich und leicht veränderbar, so dass man 
die Regeln, das Aussehen und sogar das ganze 
Gameplay beliebig verändern konnte. Zunächst 
entstanden geringfügige Anpassungen der Regeln 
an den persönlichen Spielstil, doch im ständigen 
Kontakt mit Gleichgesinnten forderte man sich 
gegenseitig zu immer weiterführenden Verände- 
rungen des Spielprinzips heraus. Schnell entwik- 
kelten diese Modifikationen eine beeindruckende 
Eigendynamik, Unter Einbezug der schon existie- 
renden Level-Editoren entstanden nach und nach 
komplett unabhängige Spiele, welche sich nur 
noch des Grundgerüsts der ursprünglichen Titel 
bedienten. Tatsächlich sind einige MODs mittler- 
weile derart weit entwickelt, dass sie wie »Gun- 
man« oder »Counter-Strike« den letzten Schritt 
vollziehen und als eigenständige Vollpreisspiele 
veröffentlicht werden. Ob Szenario, Level, Skin 
oder gar vollständiger Umbau: alle echten MODs 




Unreal Taurnamem«). 



haben einige Gemeinsamkeiten. Zum einen sind 
sie alle als freie Downloads erhältlich, zum 
anderen werden sie von Freaks für ihresgleichen 
entwickelt, wobei sie von der gesamten Inter- 
netgemeinde von der ersten Version an auf Herz 
und Nieren überprüft werden, was den MODs 
höchste Qualität und ausgewogene Spielbalance 
garantiert. Doch Vorsicht: Bis auf wenige 
Ausnahmen befinden sich gerade die vollständi- 
gen Umbauten meist immer noch im Beta-Stadium. 
Deshalb sollten Sie sich nicht allzu sehr wundern, 
wenn mal ein MOD gerade mit Ihrer Hardware- 
Konfiguration die Zusammenarbeit verweigert. 
Für etwaige Probleme haben deren Schöpfer aber 
meist ein offenes Ohr und stehen mit Rat und Tat 
zur Seite - in der Regel genügt schon eine Anfrage 
per E-Mail. 
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HALF-LIFE 



MODSEREIEN 



DAS MOD-PARADIES 

Kein anderes Spiet verfügt derzeit über eine 
vergleichbar große und kreative Fangemein- 
de wie Valves 3D-Shooter - und dies, 
obwohl das Spiel mit bald zweieinhalb Jah- 
ren als Opa der Szene zu betrachten ist. 
Neben Tausenden von Maps, Skins und 
Models existiert zu »Half-Life« auch eine 
kaum überschaubare Menge an tiefer 
gehenden Modifikationen. Kein Wunder: 
Schließlich könnte man Half-Life selbst als 
eine Art Modifikation von Quake betrachten, 
lizenzierten die Jungs von Valve 1996 doch 
als erste die Engine des id-Shooters und 
entwickelten ihren Hit an Hand von dessen 
Quellcode. Entsprechend wusste man bei 
Valve schon von Anfang an um den Wert 
und die Probleme von MOD-Fans und baute 
r konsequei 






ve Gemeinde auf. Der 



Erfolg gab den Entwicklern recht - mit 
»Gunman Chronicles« und »Counter-Strike« 
erreichten zwei MODs kürzlich Marktreife, 
ein drittes (»Team Fortress Classic«) ist 
schon seit längerem Bestandteil der Pat- 
ches. Für Counter-Strike existieren mittler- 
weile sogar massenweise Modifikationen 
zum eigentlichen MOD, in erster Linie 
zusätzliche Maps und andere Models. 

Andere Projekte sind oft zu eng ans 
ursprüngliche Spiel angelehnt oder schlicht 
und einfach noch nicht weit genug fortge- 
schritten, um ähnlich viel Aufmerksamkeit 
zu erregen. Obwohl sich diese fast alle noch 
im Beta-Stadium befinden, konnten uns 
einige von ihnen schon jetzt schwer beein- 
drucken. Selbstverständlich wollen wir 



THEY HUNGER 

Sie dachten, die Aliens in Half-Life wären gru- 
selig gewesen? Dann ist vielleicht das Einzel- 
spieler-MOD »They Hunger« von Neil Manke 
nichts für Sie. Hungrig sind darin nämlich 
nicht etwa gewöhnliche Außerirdische, son- 
dern eine Horde von Untoten, die ein abge- 
schiedenes Dorf in bester »Nacht der leben- 
den Töten «-Manier heimsuchen. 

They Hunger besitzt vollkommen andere 
Gegner, Waffen sowie 
Texturen als Half-Life 
und vermittelt eine 
einzigartige Splatter- 
Atmosphäre. Jede 
Menge aufwändig 
geskriptete Aktionen 
erzählen die Story 
langsam weiter. 

Zudem sorgen sie 
auch für den aus dem 
Original bekannten 
Schockeffekt, wenn 




ht vorenthalten, weshalb Sie 
auf unserer diesmonatigen CDA die interes- 
santesten Leckerbissen wiederfinden. Falls 
nicht anders angegeben, sollten all die mit- 
gelieferten MODs und Maps zu Half-Life in 
dessen Installationsverzeichnis ent packt 
werden, mit Ausnahme der CS-Maps, wel- 
che natürlich ins Counter-Strike-Unterver- 
zeichnis gehören. Schließlich müssen die 
MODs nur noch unter »Selbst erstelltes 
Spiel«/»Custom Game« aktiviert werden. 

Sollten wir Sie damit auf den Geschmack 
gebracht haben, finden Sie unter www.pla- 
nethalflife.com ein Portal zu einer ganzen 
Menge weiterer MODs. Counter-Strike-Fana- 
tikern hingegen empfehlen wir www.coun- 
ter-strike.de, wo Sie neben Hunderten neuer 
und detailliert getesteter Karten auch noch 
die aktuellsten Gerüchte und Informationen 
zum Kultspiel auf Deutsch vorfinden, (lue) 




etwa ein Zombie hinter Ihnen durch eine Holz- 
tür bricht oder ein friedlicher NPC unvermittelt 
eines grausamen Todes stirbt. 

Auf der CD-A finden Sie die beiden bisher 
fertig gestellten Episoden von They Hunger. 
Eine dritte Folge ist übrigens bereits in Pro- 
duktion und soll in den nächsten Monaten 
erscheinen. Also dann, Weidmannsheil! 
Info: 
w w w. planethalflife.c om/ma n ke 



SVEN COOP 

Für all diejenigen unter Ihnen, die sich bei 
Half-Life im Kampf gegen die Außerirdischen 
allzu allein gelassen gefühlt haben, schafft 
»Sven-Coop« Abhilfe. Bei diesem MOD dürfen 
Sie sich zur Rettung der Welt endlich von 
einer Truppe Mitspieler unter die Arme greifen 
lassen. Doch auch überzeugte Einzelkämpfer 
können durchaus einen Blick auf dieses MOD 
riskieren, denn es ist äußerst spaßig, ein Rie- 
senalien im Team zu jagen oder sich mit Grup- 
pentaktik durchs Feindgebiet zu schlagen. 

Leider sind viele der originalen Half-Life- 
Level für eine solche Kleinstarmee entweder 
zu leicht oder aus verschiedenen Gründen 
unspielbar. Stattdessen bietet Sven-Coop 
eigene Maps, welche sich der Spielerzahl 
anpassen und spezielle Mehrspieler-Rätsel 
beinhalten. 
Info: wvwvw.svencoop.com 




RANDMAP 




Im Strategie-Genre sind sie längst unab- 
kömmlich, doch in 3D-Shootem kennt man 
Zufallskarten-Generatoren bislang überhaupt 
nicht. Zugegeben, gerade für Half-Life gibt es 
Tausende vonschönen handgemachten Kar- 
ten, doch wenn Ihnen die mal nicht reichen 
sollten, können Sie von »RandMap« beliebig 
viele zusätzliche erschaffen lassen. In einem 
komfortablen Menü geben Sie an, wie viele 
Räume, Gegner oder Level Sie wünschen, und 
entscheiden dann, welche Variante (Ein- oder 
Mehrspieler, Kooperativ oder Deathmatch) Sie 
spielen möchten. Eine Reihe weiterer Optio- 
nen erlaubt individuelles Feintuning. Anschlie- 
ßend wird der Level einige Minuten lang 
berechnet und schließlich direkt gestartet. 
Info: wwwvww.planethalflife.com/randmap 
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FIREARMS 




Es soll tatsächlich Spieler geben, 
denen Counter-Strike als Konflikt- 
simulation zu wenig Realismus 
und Tiefe bietet. Solche Leute 
müssen es dann auch gewesen 
sein, die »Firearms« entwickelt 
haben. Darin geht es [ähnlich wie 
in vielen anderen Team-Spielenl 
unter anderem darum, auf einem 
verwinkelten Schlachtfeld Zielob- 
jekte zu sprengen oder Kontroll- 
punkte zu erobern. Hierzu wählt 
jeder Spieler zu Beginn eine Trup- 




pengattung (Scharfschütze, Nah- 
kämpfer, und so fort) und stellt 
sich seine Ausrüstung zusam- 
men. 

Was Firearms von seinen Vor- 
bildern unterscheidet, ist nicht 
nur die Pedanterie, die bei der 
korrekten Darstellung der ver- 
schiedenen Schusswaffen bewie- 
sen wurde, sondern der konse- 
quente Realitätsanspruch auf 
allen Gebieten. Beispielsweise 
müssen verletzte Einheiten ver- 
arztet werden, um nicht zu verblu- 
ten, längere Sprints müssen mit 
einer kurzen Rast ausgeglichen 
werden und tiefe Stürze führen zu 
hinderlichen Beinverletzungen. 
Schließlich verfügt auch noch 
jede Einheit über eine bestimmte 
Anzahl an Fähigkeiten (wie Zielsi- 
cherheit oder Beweglichkeit), die 
sich nach und nach verbessern 
lassen. 
Info: 
www.firearmsmod.com 



ROCKET CROWBAR 



Eines der allerersten MODs zu 
Half-Life war «Rocket Crowbar«. 
Was mit einer scherzhaften 
Aufrüstung des gewöhnlichen 
Brecheisens durch eine zufallsge- 
steuerte Rakete begann, hat sich 
seither kontinuierlich weiterent- 
wickelt. Mittlerweile wurde jede 
Waffe von Half-Life mit irren, aber 
effektvollen neuen Geschossen 
bestückt. So funktioniert jetzt die 
Tau Gun als Teleporter, die Schrot- 
flinte verschießt explodierende 
Wissenschaftler und die Handgra- 
nate entpuppt sich als schwarzes 
Loch im Taschenformat. 

Ernsthafte Deathmatches oder 
gar Teamspiele sind unter sol- 
chen Voraussetzungen natürlich 
undenkbar. Gedacht ist Rocket 
Crowbar denn auch eher als 
humorvolle Auflockerungsübung 
zwischen zwei erbitterten Coun- 



ter-Strike-Duellen. Sie werden 
sehen: Als Raketen schleudernder 
Irrer ist einem der fiese Camper 
aus CS schon nach kurzer Zeit 
wieder viel sympathischer. 

Info: www.planethalflife.com/ 
rocketcrowbar 




SCIENCE & INDUSTRY 



Mit einem gesunden Maß an 
Zynismus fällt das Szenario von 
»Science & Industry« (S&l) auf: 
Als Sicherheitsbeamte von kon- 
kurrierenden Waffenfabriken ste- 
hen sich die Spieler in zwei 
Teams gegenüber. Ihre Aufgabe 
besteht darin, die eigene Fabrik 
zu schützen und den Gegner wo 
immer möglich zu sabotieren. 
Letzteres erreichen Sie am effi- 
zientesten, indem Sie dessen 
Wissenschaftler abwerben. 

Dabei hat sich die Taktik 
bewährt, den guten Leuten mit 
dem Aktenkoffer eins überzubra- 




ten, sie in die eigene Fabrik hin- 
überzuschaffen und dort als 
Laborsklaven einzusperren. In 
6er Folge verdient Ihre Firma 
dann schneller Geld, welches 
wiederum genutzt wird, um ver- 
storbene Spieler zu klonen, vor 
allem aber, um neue Waffen und 
Technologien zu entwickeln. 
S&ls verzweigter Fortschritts- 
baum verlangt wohl überlegte 
Entscheidungen, um gegenüber 
dem Rivalen nicht ins Hintertref- 
fen zu geraten. 

Sowohl in Sachen Gameplay 
als auch optisch vermag S&i mit 
seinen liebevoll 

durchgestylten Levels 
voll und ganz zu über- 
zeugen. Ob die Ent- 
wickler des Spiels mit 
dem abgründigen 
Szenario auf ihre eige- 
nen Erfahrungen als 
Spieldesigner (sprich 
Wissenschaftler] in 
der Spieleindustrie 
(eine Waffenlobby?) 
anspielen wollten, 
war leider nicht her- 
auszufinden. 
Info: www.planet 
halflife.com/si 



WASTELAND 

Mad Max lässt grüßen: 
Die Phantasie der Ent- 
wickler von »Waste- 
land« wurde ganz 
offensichtlich nicht nur 

Interplay-Klassiker, 
sondern auch von des- 
sen geistigem Nachfol- 
ger »Fallout« beflügelt. 
Entsprechend 
bekämpft man sich in 
dieser Modifikation 
zwischen den Ruinen 
des postnuklearen 
Amerikas mit den aus 
den Rollenspielen 

bekannten Waffen - 
vom kruden Speer bis 
zur H&K G11 soll dabei nichts 
ausgelassen werden. Die Spiel- 
Modi beschränken sich vorerst 
auf die bekannte Auswahl von 
Deathmatch- und Teamplay- 
Modi, wobei die Zweikämpfe rela- 
tiv realistisch gehalten sind - eini- 
ge wenige Treffer und Ihr Gegner 
steht garantiert nicht mehr auf ... 

Bei den Levels in der Beta-2- 
Version schafften es die Designer 
auf beeindruckende Weise, die 
spezielle Fallout-Atmosphäre ein- 
zufangen. Für 3D-Ballereien nicht 
abgeneigte Fans der Roflenspiel- 
Reihe ist Wasteland mit all seinen 




Anspielungen an die großen Vor- 
bilder schon jetzt ein Muss. Zwar 
fehlt noch eine ganze Menge 
Arbeit, um sich mit »Science & 
Industry« oder gar »Counter-Stri- 
ke« messen zu können, doch als 
frühe Beta lässt dieses MOD 
schon mal auf Gutes hoffen. 

Hinweis zur Installation: Ent- 
packen Sie nach der Installation 
von Wasteland die entsprechende 
Patchdatei in Ihr Half-Life- Ver- 
zeichnis, um einige kleine Bugs zu 
beseitigen, (lue) 
Info: 
www.wastelandhalflife.com 
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DIE SIMS 

DIE OFFIZIELLE HOMEPAGE: FAMILIEN 



Wer über MODs bei den Sims redet, kommt 
an thesims.ea.com/us nicht vorbei. Die offi- 
zielle Homepage zum beliebten Haushalts- 
Simulator erweist sich als eine unerschöpfli- 
che Fundgrube für so genannte »Familien« - 
wobei in der Regel nicht nur die Personen 
selbst gemeint sind, sondern auch deren 
Domizil. Sie bekommen hier also ein Kom- 
plett-Set zur Erweiterung Ihrer jeweiligen 
Nachbarschaft. Besonders empfehlenswert 
ist die Maxis-Adresse nicht nur wegen der 
schieren Menge der vorhandenen Immobi- 



'SUBCH BY H0I«! T 



lien (während diese Zeilen entstehen, sind es 
mehr als 22 0001), sondern auch auf Grund 
der komfortablen Suchfunktion sowie nicht 
zuletzt deshalb, weil der Download automa- 
tisch in die richtigen Ordner weitergeleitet 
wird. Voraussetzung für die Nutzung dieser 
Site ist allerdings, dass Sie sich mit der Code- 
nummer Ihres Originalspiels registrieren las- 
sen - das geht gleich dort online und ist in 
einer Minute erledigt. Das deutsche Pendant 
thesims.ea.com/de ist im Vergleich leider 
kaum bemerkenswert. 



POKHiSliRf« 




SIMS.DE: PROMI-SKIHS UND BODEN 



; . 



Wer gern Prominente als 
Bewohner in seinen Häusern 
hat, der sollte es nicht versäu- 
if.thesims.de einen 
Besuch abzustatten. Die dortige 
Auswahl ist zwar noch eher 
klein, aber dafür fein. Wir haben 
uns erlaubt, mit Genehmigung 




zu verewigen. Aber auch soi 
lohnt sich das Stöbern, wie Brit- 
ney Spears, Mariah Carey, Va 
pirjägerin Buffy, King Elvis ode 
Spider Man beweisen. Darübi 
hinaus hat Sims.de in den and. 
ren Download-Bereichen ebei 
falls einiges zu bieten, insbesoi 
dere die umfangreiche Koilek 
tion hübscher Fußböden kai 
voll überzeugen. 




MODSEREIEN 

SCHÖNER SIMU- 
LIEREN: LIFESTYLE 



Normalerweise würden wir die Adr 
www.schoener-simulieren.de nicht 
stellen, weil sie offensichtlich nur sehr unre 
gelmäßig aktualisiert wird (um es mal 
sichtig zu formulieren). Andererseits koi 
sie so cool im Gewand eines Lifestyle-Maga 

Schluss mit dem Einerlei! 
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zins daher, dass wir uns die Nennung einfach 
nicht verkneifen konnten. 
Und ein paar wirklich nützliche Dinge gibt es 
hier auch, wie zum Beispiel die Seite mit 
bundesdeutscher Berufskleidung: Ob nun 
Post bot in, Handwerker (im traditionellen 
Blaumann] oder Sanitäter im DRK-Look - 
endlich fühlen Sie sich bei Ihren Sims wirk- 
lich heimisch. Sogar das Dienstmädchen 
sieht jetzt nicht mehr ganz so lächerlich aus! 
Witzig sind auch ein paar exotische Skins 
(zum Beispiel die leichtgeschürzte Leeloo aus 
»Das 5. Element« oder »Hobbythekn-Altguru 
Jean Pütz) sowie die interessante Abteilung 
rund ums Badezimmer. 
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SIMPLANET: SKINS UND TEXTUREN 



Etliche Skins allgemeiner und auch spe- 
ziellerer Art hat der SimPlanet unter 
www.sim-planet.de zu bieten - mit Erlaub- 
nis der Webmaster und der Autoren veröf- 
fentlichen wir beispielhaft auf der Heft-CD 



Luke Skywalker (Wolfgang Hanne) und Lara 
(Eric Ferner). Im Bereich der Texturen (Böden, 
Tapeten usw.) ist ein nachgerade riesiges 
Angebot versammelt, das packweise her- 
untergeladen werden kann. Nur schade, dass 



es keine Möglichkeit gibt, die Designs vorher 
in Augenschein zu nehmen. Nicht uninteres- 
sant sind auch die verschiedenen, sehr leben- 
digen Foren, in denen alle Sims-bezogenen 
Fragen diskutiert werden können. 




SIMSZONE: ALLROUND-SUPERMARKT 



■nsZor 
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den Seiten, die ein absolutes Muss für den Sim- 
ser auf der Jagd nach Accessoires darstellen. 
Verhältnismäßig viele Familien samt Haus gibt 
es hier, einige nette Skins und vor allem jede 
Menge Texturen für Wände und Böden. Das Stö- 
bern bei den Familien lohnt besonders deshalb, 
weil man die vorhandenen Files nach verschie- 
denen Kriterien ordnen kann. Wir finden, dass 
speziell die Familien Kadler und Stein einen Ver- 
such wert sind. Erstere bewohnt ein eher durch- 
schnittliches Haus, verfügt aber über sehr viel 
Geld, letztere zeichnet sich durch ein äußerst 
exotisches Domizil aus. Für karrierefreudige 
Sims eignet sich Familie Stein allerdings weni- 



ger, da sie nur aus einem einzigen Schuljungen 
besteht - und Kinder werden hier ja bekanntlich 
nie erwachsen. Bei den Tapeten stehen (für 
unsereins besonders interessant) etliche Spiele- 
Motive zum Download bereit, wie etwa solche zu 
»Unreal«, »SWAT3« und so weiter. Zwei kinder- 
zimmerkompatible Motive (Frosch sowie 
Oskar/Sesamstraße) finden Sie mit Erlaubnis 
des Webmasters und des Schöpfers Muggedy 
auf der CD, nett sind aber auch die Ottifanten 
oder die Mystery-Heroen Scully und Mulder. 
SimsZone bietet darüber hinaus noch so 
genannte Poster, wobei es sich um vier Tapeten- 
Texturen handelt, die in der richtigen Reihenfol- 
ge zusammengebaut werden müssen. 




g i SIM AVENUE: NUTZLICHE OBJEKTE 




Neben den üblichen Nettigkeiten hat die Sim 
Avenue (www.siin-avenue.de) vor allem 
ein paar außergewöhnliche Objekte zu bie- 
ten. Der Goldschatz beispielsweise kann, 
nachdem er installiert wurde, für null Geld in 
der Dekorations-Abteilung eingekauft werden 
und erhöht den Kontostand einmalig um gut 
1000 Mäuse, wenn man ihn dann verwendet. 
Eine sehr sinnvolle Hilfe, vor allem in der 
Anfangsphase einer Familiengründung, die 
allerdings den Besitz von »Livin' Large« 
erfordert. Wenn Sie den Schatz mal auspro- 



bieren möchten: Er befindet sich mit der 
üblichen Erlaubnis versehen auf unserer CD. 
Oder nehmen Sie die Teleporter-Dusche von 
Farbie Hoo, mit der Sie Freunde aus der 
Nachbarschaft automatisch und ohne Zeit- 
verlust herbeizitieren können. Aus der Skins- 
Abteilung gefielen uns besonders die Köpfe 
von Kohl und Schröder (Holger Sieg), und 
das Baumhaus (Copyright: Johannes Ippen) 
bietet Ihnen ein außergewöhnliches Wohner- 
lebnis - wir danken beiden Autoren für die 
Erlaubnis, die Files auf CD zu verewigen. 



SIMKEA: MÖBEL UND OBJEKTE 



Unter www.simkea.de finden Sie genau 
das, was der Name schon vermuten lässt, 
nämlich die Anlaufstelle für Möbel und 
Accessoiresl Hier hat sich eine der wohl 
größten Sammlungen dieser Art weltweit 
etabliert, wenngleich das Sortiment weitge- 
hend (brav mit Copyrightvermerk versehen) 
aus den Angeboten anderer Fansites 
zusammengestellt wurde. Wie auch immer, 
wenn Sie Ihr Sims-Häuschen neu möblieren 
möchten, sollte Ihr allererster Weg zu Simkea 
führen, wo Sie nach Herzenslust in sauber 



geordneten Regalen stöbern dürfen - so geht 
das Suchen schnell und macht Spaß. Darü- 
ber hinaus können Produzenten neuen Zube- 
hörs unter dem Simkea-Dach einen virtuellen 
Download-Stand eröffnen, in dem sie ihre 
Objekte der Allgemeinheit zur Verfügung stel- 
len. Wir freuen uns, Ihnen aus dem Eigenfun- 
dus des Webmasters Henry Schorradt ein 
paar ganz hervorragende Kostproben auf 
unserer Begleit-CD servieren zu dürfen: Die 
Spiel rakete, die Schneeburg und die absolut 
stilsichere Totenkopflampe. 
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SIMSMANIA: BILDER 



Ein bemerkenswertes Angebot schicker 
Wandbilder finden Sie neben etlichen ande- 
ren interessanten Downloads bei 
www.simsmania.de. Insbesondere die 
Gemälde mit den Fantasy-Motiven hatten es 
uns angetan, weshalb wir auch ein 
besonders schönes Beispiel für unsere CD 
organisiert haben - mit Genehmigung von 



Webmaster Mike Rieckhoff. Abgesehen von 
der hohen Kunst empfehlen wir Ihnen auch 
noch einen Blick in die Skins-Abteilung von 
SimsMania, wo nämlich unter anderem eine 
wunderhübsche Fee mit bunten Schmetter- 
lingsflügeln auf neue Hausherren wartet. Na, 
dann lassen Sie das flatterhafte Mädel nur 
nicht einsam sterben! 





BRISIMS: MÖBEL-SETS UND BÖDEN 



Wenn Simkea das Riesenmöbelhaus mit der 
großen Auswahl ist, dann ist Brigitte Pam- 
perls Etablissement (www.brisims.de) der 
Edelschuppen für den verfeinerten 
Geschmack. Hier bekommen Sie nicht nur 
einfach Möbel, sondern ganze Zimmer! Pas- 
send designt und geschmackvoll zusammen- 
gestellt! Wer also das Besondere haben 



Sims-MODs: Wie gehts es? 




Zum Aufpolieren von »Die Sims« mit neuen Zutaten 
benötigt man einen gewissen Sinn für Systematik. 
Generell gilt: Jede Erweiterung - seien es nun Skins, 
Möbel, Fußböden oder Tapeten - inuss in das entspre- 
chende Verzeichnis der GameData -Schublade kopiert 
werden, Skins gehören also zu Skins, Möbel zu 
Objects, und so weiter. Zudem finden Sie bei den 
Downloads der diversen Websites (die zumeist als 
Zip-File angeboten werden) in aller Regel ein Readme- 
File mit genauen Anweisungen. Eine Besonderheit gilt 
es übrigens bei den Skins zu beachten: Es gibt nämlich 
welche, die nur für eine bestimmte Hautfarbe zulässig 
sind. Wenn Sie also das eben geladene Outfit bei der 
Sim-Ersteliung partout nicht finden können, dann soll- 
ten Sie mal die übrigen Hautiarben ausprobieren. 

Etwas anders sieht es milden Häusern aus. Diese 
bestehen nicht nur aus der reinen Immobilie, sondern 
liefern eine passende Bewohnerschar gleich mit. Gele- 
gentlich trifft man auch auf Solo-Familien ohne Gebäu- 
de. In beiden Falten gehören die Downloads in das Ver- 
zeichnis UserDataMmport. Beim nächsten Spielstart 
poppt dann automatisch ein Fenster aul, welches Ihnen 
mitteilt, dass Sie eine neue Familie importieren können 
- Besitzer der Erweiterung »Livin' [.arge« klicken statt- 
dessen im Neighbourhuod-Bildschirm den Import- But- 
ton. Achtung: Es gibt etliche Familien, die nur mit die- 
ser Erweiterung spielbar und auch aul den Websites 
schon entsprechend gekennzeichnet sind. 

Wir stellen hier praktisch nur deutsche Sims-Seiten 
vor - was Sie jedoch nicht davon abhalten sollte, auch 



verstärkt bei den englischen und amerikanischen Kol- 
legen zu stöbern. Nach unseren Erfahrungen sind eng- 
lische Downloads praktisch immer kompatibel mit der 
deutschen Spielversion, und das gilt umgekehrt 
genauso. Heikel wird die Sache allerdings bei völlig 
anders aufgebauten Sprachen etwa aus dem asiati- 
schen Raum ... 

Noch zwei Hinweise zur Betriebssicherheit: Erstens 
kommt es ab und zu vor, dass man korrupte oder 
unvollständige Files herunterlädt. Dies kann unange- 
nehme Folgen wie zum Beispiel ständige Abstürze 
nach sich ziehen. Für solche Fälle gibt es auf der offi- 
ziellen Homepage thesims.ea.com/us den »Sims File 
Copn, ein etwa 1 MB großes Programm, das Ihre Sims- 
Ordner nach solchen Störenfrieden abscannt und die- 
selben löscht - schon ist wieder alles in bester Butter. 

Zweitens gibt es ein Problem, das nach dem Import 
sehr exotischer Kinder-Skins auftreten kann. Bei- 
spielsweise existiert im Netz ein hübsches Skin-Set 
im Stile von »Planet der Affen«. Nun ist es aber so, 
dass bei der Umwandlung von Babys zu Kindern wäh- 
rend des Spiels eine zufällige Kombination der vorhan- 
denen Kopfe und Körper genommen wird. Wenn Sie 
die Affen-Skins heruntergeladen haben, kann es also 
durchaus sein, dass Ihr nächstes Baby mit einem 
Gorillaschädel herumläuft, sobald es dem Krabbel- 
Alter entwachsen ist. Und es gibt nichts, was Sie 
dagegen tun können, außer vorher die fraglichen Files 
per Hand zu entfernen (falls Sie sich deren genaue 
Namen notiert haben). 



möchte, sollte nicht zögern, Brigitte einen 
Besuch abzustatten - und wenn Sie schon 
mal da sind, dann werfen Sie doch auch 
gleich einen Blick in die Parkettboden-Abtei- 
lung. Klein aber fein, kann ich da nur sagen. 
Um Ihnen den Mund endgültig wässrig zu 
machen, haben wir mit der freundlichen 
Erlaubnis von Brigitte ein cooles Badezim- 
mer, ein extravagantes Esszimmer sowie 
einen Satz voller traumhafter Parkettböden 
auf unsere CD gebrannt. Viel Spaß! 



AUS DER 
NEUEN WELT 



Wir haben uns hier weitgehend auf deutsch- 
sprachige Sims-Seiten beschränkt - aber tat- 
sächlich ist »The Sims« vor allem in den USA 
ein geradezu phänomenaler Erfolg, was für 




unsereins eine praktisch unübersehbare Fülle 
weiterer erstklassiger Download-Adressen 
bedeutet. Meine ganz persönlichen Empfeh- 
lungen wären da beispielsweise: 
www.geocities.com/docto r_f ra n ke n s i m , 
www.7deadlvsims.com, www.roman 
sims.com, www.welldressedsim.com, 
www.mallofthesims.com, sowie nicht 
zuletzt das formidable boudiccasperiod 
sims.tripod.com. (jn) 
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SURFBRETT 



Rebellen aus Plastik - Jesus weiß es - 

Wahre Geschichten - Rettet Prinzessin Sabrina - 

Little Joe bleibt uns erhalten 



Die Macht, aus der die Plaste sind, 
ist heute legoscherweise unser 
Thema. Auch sonst viel Übersinn- 
liches: Zum Beispiel dann, wenn Delphi 
in Ihrem Wohnzimmer liegt oder Jesus 
profane Texte glorifiziert. Mythen ganz 
anderer Art lüften künftig gnadenlos 
ihren Grauschleier, und Liebhaber von 
richtigen Schleiern dürfen eine Prinzes- 
sin retten! Hey, sind wir cool, oder was? 



Star Ware? Na Logo! 

Klar, wer mal im Legoland war, der weiß, dass 
man mit den bunten Klötzchen praktisch alles 
nachbauen kann - von Ritterburgen bis hin zu 
Weltraumstationen. Aber die verrückten Japa- 
ner von www5b.biglobe.ne.jp/--mbsf/ 
sworde.htm setzen dem Ganzen echt die Kro- 
ne auf! Die klassische Star-Wars-Trilogie als 
Comic Strip mit Lego-Figuren und Lego- 
Raumschiffen? Hey, irgendwie hat das schon 
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was - und origineller als »Sailor Moon« ist es 
allemal. Ein Problem allerdings scheint uns 
völlig ungelöst: Was könnte wohl in einer Pla- 
stikwelt die Rolle der Macht übernehmen? 
Womöglich Erdöl? Grübel ... 

Frag Jesus! 

Ohne jetzt irgendjemandem auf die Füße tre- 
ten zu wollen, aber www.askjesus.org ist 
einfach zu komisch - und wie wir seit der 
klassischen Auseinandersetzung zwischen 
dem ehrwürdigen Bruder Jorge und William 
von Baskerville wissen, darf zwischendurch 
auch mal gelacht werden. Sie gehen also auf 
die erwähnte Website und tippen dort die 
Adresse irgendeines hübschen, im Internet 
verfügbaren Textes ein (in Englisch sollte er 
allerdings sein). Flugs nimmt sich Jesus des 
Pamphletes an und formuliert es in Ihrem 
Browser so um, wie er es wohl geschrieben 
hatte; eventuelle Bilder werden bei der Gele- 




genheit auch gleich ausgetauscht. Wir mach- 
ten die Probe aufs Exempel mit dem »Gabriel 
Knight 3«-Review unserer Partnersite Daily 
Radar: »Grab thine fingerprinting kft, thine 
bestest detective crown of thorns and a big 
fat wooden stake. It's Knight time again ...« 
Klingt doch fast authentisch, oder? 

Urban Legend» 

»Urban Legends« (frei übersetzt etwa 
»Legenden der Zivilisation«) nennt man jene 
häufig gruseligen Storys dubioser Herkunft, 
die von einem zum anderen weitergegeben 
werden, und bei denen nicht selten ein ent- 
fernter Verwandter oder Bekannter des jewei- 
ligen Erzählers als Opfer herhalten muss. Wie 




oft zum Beispiel haben wir nicht schon die 
Geschichte von der Frau gehört, deren Ent- 
zündung an der Backe sich als Nest voller 
Babyspinnen entpuppte? Alles Unfug: Unter 
www.snopes2.com wurden diese und viele 
andere Erzählungen gesammelt, schön nach 
Themen geordnet und zudem auf ihren Wahr- 
heitsgehalt hin überprüft. Meistens, wie im 
Falle der Spinnenlady, handelt es sich um rei- 
nen Mumpitz. Auch die Alligatoren in der 
New Yorker Kanalisation sind nicht mehr als 
eben bloß Legende. Dass hingegen ein Dar- 
steller des aus der Zigarettenwerbung 
bekannten Marlboro-Mannes an Lungen- 
krebs verstarb, ist korrekt. Tatsächlich waren 
es sogar zwei Marlboro-Männer, die von die- 
sem tragischen Ende ereilt wurden! 



Der Raub der Sabrinarin 

Prinzessin Sabrina ist kürzlich geraubt und in 
einen finsteren Dungeon verschleppt wor- 
den. Doch gut, dass es www.oxtrox.de gibt, 
denn dort dürfen Sie in die Rolle eines tapfe- 
ren Retters schlüpfen (etliche fantasytypische 
Charaktere stehen zur Wahl), um die Holde zu 
befreien. Das Rettungsunternehmen setzt 
einen mit Flash 5 ausgerüsteten Browser 
sowie eine etwas nervige Registrierung von 
Nickname und Passwort voraus - gezeigt 
wird's in primitiver, aber netter Grafik aus der 
Vogelperspektive. Ruft da jemand »Hack«? Er 
ruft zu Recht, denn tatsächlich handelt es sich 
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im Prinzip um eine Weiterentwicklung des 
klassischen Mailbox-Spiels. Allerdings ist es 
mit einer komfortablen Maus-Tastatursteue- 
rung ausgestattet und bietet jede Menge 
Optionen und Objekte; der Spielstand wird 
sogar unter dem registrierten Namen gespei- 
chert. Leider waren keine Informationen dar- 
über verfügbar, was geschieht, wenn es wirk- 
lich jemand schafft, die Dame zu befreien. 
Gibt's eine Märchenhochzeit? Einen Urlaub 
i'ti Big-Brother-Container? Lebenslängliche 
Apanagen? Oder wird man gar ins Verließ 
geworfen, weil die Entführung nur vorge- 
tauscht war? So viele Fragen! Hm ... 

Orakel 

Sicher kennen Sie das magische 8-Ball-Ora- 
kel, als schnöde Billardkugel getarnt. Wenn 
Ihres kaputt ist oder Sie noch keins ergattert 
haben: Unter 8ball.federated.com gibt's 
eine prima Notlösung. Sie tippen Ihre Frage 
ein, die Kugel wird geworfen, und schon 
weiß in diesem Fall unser Joe, dass die Sache 
mit dem reichen Frührentnertum derzeit noch 
nicht entschieden werden kann (»Cannot pre- 
dict nowc. 

Seufz! Kar 
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BIZARRE ANWENDUNG 

FREI WIE EIN VOGEL 
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Offene Grenzen, freie Singplätze für jeder- 
vogel, keine diskriminierenden Namen mehr: 
auch Vögel haben Rechte. 



Es lag eine merkwürdige Stimmung 
über dem Wald; die Bäume standen 
geduckter als sonst, der Morgen- 
nebel wollte sich einfach nicht aufläsen. 

Aber der Herr Oberförster wusste schon, 
was los war. »Da san's wieder, 
die Europavogel im Gehölz. 
Jo mei! Heut werdn's unter 
andr'm die Freizügigkeit 
und das Recht auf freie 
Schnabelfarbwahl durchdis- 
kutieren. Dös geht wieda bis 
spat in die Nacht.« Ja, ja. Der 
Herr Oberförster kannte seine 
Pappenheimer. 

Denn inmitten 
des Waldes ... 

Genau auf der Lichtung im Zentrum 
hatten sich die Vögel Europas ver- 



Vogelyruppe: Eulen 



B DEUTSCH: 
EB ENGLISCH: 
D FRANZÖSISCH: 
ffl SPANISCH; 

Q HOLLÄNDISCH: 



Uhu 

Eagle Owl 
Hibou granrj-duc 
Buho real 
Oehoe 



sammelt. Nicht alle natürlich, die hätten gar 
nicht auf die Lichtung gepasst. Jede der 447 
Vogelarten hatte einen Vertreter geschickt. 
Gerade hielt der Unglückshäher eine Rede, die 
vor allem von den Schnepfen mit Begeister- 
ung aufgenommen wurde: »Es ist an der Zeit, 
die EU-Richtlinie 3/21 »Keine Verunglimpfung 
einzelner Individuen mit Hilfe von herabwür- 
digenden Namen« end- 
lich auch auf Vögel zu 
übertragen. Wie lange 

Missstand noch bieten 
lassen?!« Und mit 
betont indigniertem Feder- 
eid ließ der Unglückshä- 
her seinen Blick über die 
versammelte Vogel- 
schargleiten. Gewalti- 
ges Flügel rauschen, 
wohin er auch blickte. 
Es war eindeutig: Die 
Vögel waren in Kampf- 
stimmung. 

albschnabeltaucher, der 
sich schon 1963 dank seiner Zusammenarbeit 
mit Alfred Hitchcock einen Namen gemacht 
hatte, seinen Auftritt. Demonstrativ hatte er 
seinen Schnabel umgefärbt. »Seht her, ich 
trage rot, und es steht mir gut.« Wildes 
Geschnatter und Gekreische! Aber der Herr 
Oberförster, der das Geschehen aus einiger 
Entfernung beobachtete, war skeptisch. »Der 
Gelbschnabeltaucher, dös is a Klugschwätzer, 
der nie oin Ende find. Des wird für hoit nix 




märh werdn mit der Tagesordnung.« Der gute 
Mann hatte zum zweiten Mal recht. Nur von 
gelegentlichen Würmerpausen unterbrochen 
sprach der Rotschnabeltaucher 15 Stunden 
lang, bevor er im Delirium vom Podest fiel. 
Und wieder einmal hatte es sich gezeigt, dass 
Vögel zwar gute Wurmfänger, aber schlechte 
Redner sind. 

Bürokratenvögel 

An dieser Stelle sei ein kritischer Ausblick des 
Autors gestattet. Sind die europäischen Richt- 
linien überhaupt auf Vögel übertragbar? Soll 
der Unglückshäher tatsächlich in »strahlen- 
der, perfekter Häher des Glücks« umbenannt 
werden, wie er es beantragt hat? Sind Gimpel 
doch nicht dämlich? Es dürfte außerdem 
schwierig werden, die angestrebte Vermi- 
schung der einzelnen Vogelrassen bei der 
Arbeitsplatzwahl ohne Vorfälle zu verwirk- 
lichen. Schon gibt es Berichte von Übergrif- 
fen einzelner Wanderfalken auf Sperlinge, als 
sich beide zum gemeinsamen Fischfang ver- 
abredet hatten. 

Es wird sicher noch ein langer Marsch 
durch die europäischen Instanzen. Doch die 
EU ist zuversichtlich. »Unsere Sonder-Aus- 
schüsse werden die zusätzliche Arbeit ver- 
kraften. Zur Not werden wir die Zahl der 
Beamten einfach verdoppeln«, äußerte sich 
letzte Woche EU-Sekretär Mannbange. Doch 
die Probleme und die anfallenden Kosten 
sollten nicht unterschätzt werden, (uh) 



Die Vögel Europas 



■ Hersteller: Springer 

■ Internet: www.springer.de 

■ Preis: ca. 50 Mark 

■ Hardware, Minimum: Pentium/166, 16 
MByte RAM 

■ Praktischer Nutzen: Beschreibt Vogelar- 
ten, ihr Verhalten und ihre Stimme. 

M Originalitätsfaktor: Für Ornithologen 
sicher originell. 

■ Mögliche Folgeschäden: Wegen seiner 
staubtrockenen Aufmachung für Nicht- 
Ornithologen sehr unoriginell. 

■ Das PC-Player-Fazit: Schon wieder so ei 
komische Geschichte ... 
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STEFFIS 

MAILBOX 

Müssen wir Redakteurs-Gesichter in unter- 
schiedlichen Stadien psychischer Verwirrung 
ertragen? Was sind Mangas wirklich und muss 
Udo sich vor schottischen sowie irischen 
Nationalisten vorsehen? Fragen über Fragen, 
die Antworten finden Sie wie immer hier ... 




■ MEINUNGSKASTEN 

Beim Durchlesen der Ausgaben der letzten 
beiden Jahre fiel mein Blick auf einen Test 
von Heinrich Lenhardt. Dabei erinnerte ich 
mich an die seligen Tage, als er noch für 
»Happy Computer« Testberichte schrieb. 

Bei deren Meinungskästen fand sich nicht 
nur ein einfaches Bild des testenden Redak- 
teurs, sondern vielmehr eine Darstellung des 
ungefähren Gesichtsausdruckes, welchen er 
beim Testen des Spieles machte. Zum Bei- 
spiel sah man Heinrich bei besonders 
schlechten Spielen in einen Joystick beißen. 



Ich meine, wenn Ihr Eure Meinungskästen 
ebenfalls mit solchen Fotos versehen würdet, 
dann würden diese noch besser werden. 
Oder wäre dies bei zehn Testern zu viel Auf- 
wand? (Ulrich Welcher) 

Zu viel Aufwand wäre das für unseren 
Fotografen sicherlich nicht - allerdings, 
ich muss die Visagen in ihren unter- 
schiedlichen Schattierungen Tag für Tag 
ertragen ... Du als Leser sollst davon ver- 
schont bleiben! 

■ NACHSPIEL MIT NACHSPIEL 

Die Rubrik «Nachspiel« in Eurem Heft ist 
einer der besten, da sie in keinem anderen 
Magazin zu finden ist. Ich äußere mich näm- 
lich sehr gerne zu Computerspielen, doch lei- 
der weiß ich nie, über welches Spiel Ihr das 
nächste Mal schreibt. Deswegen bitte ich 
Euch, dass Ihr in Zukunft unter den Artikel 
angebt, über welches Spiel Ihr im nächsten 
Monat schreiben wollt. 

Die Rubrik könnte übrigens auch um eine 
Seite ausgedehnt werden, so dass zwei Spie- 
le Platz haben. (Johannes Görler) 




Da wir möglichst aktuell sein wollen 
und daher die Reaktionen bis zum aller- 
letzten Moment abwarten, beschließen 
wir den Nachspiel-Titel erst relativ 
spät. Udo macht dazu jedes Mal auf 
unserer Webseite www.pcplayer.de eine 
Umfrage, an der Ihr Euch gerne beteili- 
gen könnt. Und, lieber Johannes - oft 
haben wir zwei Programme im Nach- 
spiel, wie zum Beispiel in der letzten 
Ausgabe mit »Vampire« und »Icewind 
Dale«! 

■ EDITORIAL 2/2001 

Es ist immer gut, wenn Gesetze ersatzlos 
gestrichen werden. Der unverblümte Aufruf 
zum Feilschen kann nur bedeuten, dass Ihr 
noch nicht auf der Seite des Verkäufers 
gestanden habt!? 

Entscheidender ist aber, dass Ihr mit der PC 
Player von der Buchpreisbindung profitiert, 
und somit freut Ihr Euch über etwas, was nur 
die anderen trifft. Denkt mal darüber nach ... 
(Thomas Lammert) 

In den USA funktioniert das Prinzip des 
Handelns und der Rabatte auch, ohne 
dass die Magazin-Preise davon betroffen 
wären. Handeln macht doch nur bei 
größeren Beträgen Sinn - wer diskutiert 
um den Preis von zwei Tüten Milch? 

Zum Zweiten: Alle Änderungen im 
Gesetz haben ein dynamisches Gleichge- 
wicht zur Folge, das sich nach kurzer 
Zeit einpendelt - und Du willst Dich 
doch nicht als schlechten Verkäufer 
bezeichnen? 




Unsere Mail -Adresse: 
mailbox@pcplayer.de 
per Post: 

Future Verlag GmbH, 

PC Player, Steffis Mailbox, 

Rosenheimer Str. 145h, 81671 München. 



■ MERCHANDISING 

Ich habe mich gefragt, ob es von Euch Fan- 
Artikel gibt, T-Shirts oder Käppis mit dem PC- 
Player-Logo oder so. (Felix Langhans) 

Hallo modebewusster Felix, so gerne ich 
eine eigene PC-Player-Kollektion heraus- 
bringen möchte: Wir konnten leider 
noch keine Ladenkette wie GAP dazu 
überreden, PC Player-Klamotten ins Sor- 
timent aufzunehmen. Die paar T-Shirts, 
die es gibt, sind Einzelanfertigungen für 
Messen oder Videos. Aber schreib' doch 
fleißig an unseren Vertrieb und raff 
noch ein paar Freunde auf - bei genü- 
gend großer Nachfrage stellen die so 
was sicherlich her! 
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■ DEUTSCH AS DEUTSCH CAN? 

Mich persönlich ärgert es, wenn manche 
Leute unbedingt auf deutsches Vokabular 
pochen, aber hin und wieder scheint es doch 
ganz angebracht zu sein. 

Ich weiß zwar, was hier gemeint ist, aber es 
soll ja doch Leute geben, die damit nichts 
anfangen können. 

In Eurem Bericht zu »Blair Witch 3« steht 
etwa: »Diese Geschichte überzeugt vor allem 
deshalb, weil sie stringent erzählt ist und -> 
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-> auch in scheinbaren Nebensächlichkeiten 
durchdacht wirkt.« (Mario Mann) 

Also, der Satz ist doch nicht sooo 
schwer. Wenn man mal ein Wort nicht 
weiß - wozu gibt es Wörterbücher? Im 
Ernst: Wir versuchen natürlich, mög- 
lichst gut lesbar zu schreiben. Aber mal 
ein Fremdwort möge uns erlaubt sein - 
sonst haben wir bald Dinge wie »Spiel- 
verbesserungsprogramme« (und was ist 
überhaupt ein Programm?). 

■ VIDEOS 1 

Nach den gut fünf Jahren, in denen ich die PC 
Player lese, schreibe ich mal etwas, was mir 
wirklich an meinem Spielerherzen liegt: Mehr 
Videos wie das zu »Counter-Strike«! Zeigt die 
Spiele aus der Spielerperspektive und wie sie 
im Multiplayer aussehen! Bitte, bitte, bitte 
mehr davon! Lasst lieber ein paar Demos 
weg und packt mehr von den Videos auf die 
CDs! Oder lasst die Patches weg, die kann 
man sich relativ schnell auch aus dem Inter- 
net saugen. Ansonsten: Macht weiter so! 
(Tobias Wagner) 




Natürlich nehmen wir immer so viele 
Videos wie möglich auf die CD. Aber da 
noch eine Menge Leute gar keine Inter- 
netanbindung haben oder von ihrem 
Netzzugang keine großartigen Sachen 
herunterladen können, nehmen wir auch 



IRLAND? SCHOTTLAND? 



Ts, ts, da haben sich doch Kuschelbärchen 
und besonders Udo einen bösen Schnitzer 
geleistet! Zum Glück liegt Robert Roy 
McGregor seit über 200 Jahren in Schott- 
land begraben, denn so musste er nicht 
lesen, was im »Giants«-Artike! stand: »... 
Musik, die in jedem Irland-Drama ä la Rob 
Roy ... «. {Robert Bereczky) 

Haha, er hat ja geschrieben »ä la«! 
Gut, Spitzfindigkeiten beiseite - wir 
haben Udo schon an die schottische 
Nationalistenfront und die (RA verra- 
ten. Sein letzter bekannter Aufent- 
haltsort war Marseille, wo er sich an 
ehemalige Aktivisten der Action 
Directe gewandt hat - er soll sich in 
Richtung Tunesien abgesetzt haben ... 

Patches und Demos mit auf die CDs. Wir 
versuchen, eine gute Balance zwischen 
Videos, Demos, Patches und Vollversio- 
nen zu halten. Was meint Ihr? Wollt Ihr 
mehr Videos, Demos oder Patches? 
Schreibt mir! 

■ VIDEOS 2 

Ich vermisse auf Euren CDs Tools und Pro- 
gramme wie »Winamp« oder die »Detona- 
tor«-Treiber. Könntet Ihr nicht einfach die 
Videos, bis auf die »Multimedia Leserbriefe« 
und die »Outtakes« weglassen? Videos sind 
zwar ganz nett, aber trotzdem irgendwie nicht 
das, was die Berichte in der Zeitschrift über 
die Spiele vermitteln. (Henning Radke) 

Tja, allen kann man es leider nicht recht 
machen. Videos geben einen recht 
schnellen Überblick über ein Spiel, eine 
Demo kann man wiederum selbst spie- 
len und neue Treiber für die Grafikkarte 
wären auch recht. Wie gesagt, wir versu- 
chen einen guten Mix aus allem in jeder 
Ausgabe zu bieten. 

■ JAPANO-COMICS 

Ein kleiner Kommentar von mir zu Eurem 
Testbericht zum Spiel »Oni«, insbesondere 
die Definition »Was ist ein Manga?«. Klar, 



das ist eine Kunstform die nicht jeden 
anspricht, aber dennoch sollte man lieber 
die Finger von etwas lassen, wovon man 
keine Ahnung hat. 

Mangas sind weder schlecht gezeichnet, 
noch ist die Welt kaputt oder zerstört oder 
sonst was. Klar, solche Endzeitstorys gibt es 
auch, aber schlecht gezeichnet? Ich weiß ja 
nicht, auf was Udo da abzielt, aber was hier 
zu Lande auf dem Markt ist, kann sich wirk- 
lich sehen lassen. Ich empfehle da mal die 
Lektüre von »Neon Genesis Evangelion« 
oder »Gunsmith Cats«. Gut gezeichnet, gute 
Charaktere und interessante Storys. Klar, 
jedem seine Meinung, aber als Manga-Fan 
hat man so ziemlich das gleiche Problem wie 
als PC- oder Videospiele-Spieler. Bei erste- 
rem wird man entweder als pervers oder kin- 
disch eingestuft, als Konsolenspieler wird 
einem immer angedichtet, wie man doch 
vereinsamt und zum Amok-Läufen neigt. 
Dabei geben sich beide Hobbys doch die 
Hand. Bei mir zumindest. So viele Shooter 
ich auch spiele, einen Amok-Lauf habe ich 
noch nicht geplant, besonders aggressiv bin 
ich auch nicht geworden. Dennoch wird man 

Na ja, das Thema ist eh schon breitgetre- 
ten, ich wollte eigentlich nur auf die falsche 
Definition des Begriffs Manga eingehen. 
Ansonsten macht so weiter wie bisher, seit 
, der ersten Ausgabe habt Ihr Euch echt gebes- 
sert! (Jennifer Wormuth) 

Viele Mangas haben ein Endzeit-Szena- 
rio oder ein Science-Fiction-Ambiente, 
oft auch eine düstere Grundstimmung. 
Ob Udo vielleicht etwas zu sehr pau- 
schaliert, mag dahingestellt sein: Auf 
Grund der Massenproduktion sind die 
Zeichnungen recht grob, insbesondere 
die Gesichter ähneln sich stark - das 
macht Mangas ja auch aus. Andere 
Comics, etwa von Paolo Serpieri, sind 
aber deutlich besser gezeichnet, fast 
schon gemalt. 

Hinsichtlich der Vorurteile hast Du 
natürlich recht, wenn auch die Verteufe 
lung der Comics und Cartoons etwas 
aus der Mode gekommen ist - gerade 
wegen der Computerspiele. 

Und ich hoffe auch, dass wir uns seit 
der ersten Ausgabe Ende 1992 gebes- 
sert haben - größerer Heftumfang, 
Cover-CD, Specials ... 
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FINALE 

ABTEILUNG WEIHNACHTEN 




ABT. WEIHNACHTEN, 2. TEIL 

Die Geschwister Sara und Thomas Elholm aus Kl 
heim/Teck rührten unser Herz. Damit beide und 
auch ihre Eltern Manuela und Rolf 

rem Weihnachts-Gewinnspiel mi 
konnten, kopierten sie die Teilnahme 
karte drei Mal, klebten sie auf 
farbige Pappen und schmück- 
ten jede aufwändiger und hüb- 
scher, als wir unsere Wohnungen 
zur Weihnachtszeit herrichten. 
Leider hatten alle Karten zu viele 
Fehler. Aber so viel Mühe soll 
belohnt werden. Aus unseren 
Redaktionsbeständen erhält die 
Familie ein »Technomage«. Sollte 
inzwischen schon bei Euch eingetrof- 
fen sein, Ihr Süßen. 




Aber nicht, dass uns jetzt 
ille verzierte Karter schicken, 
uf denen sie um Spiele betteln. 



Wir bieten in unserem Finale-Quiz zwar 
keine Millionengewinne, aber dafür 
aktuelle Fragen zu Computerspielen. 
Hier können Sie sich selbst testen: Wis- 
sen Sie, was in der Branche so abgeht? 

Beim Rennspiel »F 1 Racing Championship« (Test ab 
Seite 128) verhinderte die mangelhafte Computer- 
Intelligenz eine höhere Wertung. Wie kannte es zu 
diesem Manko kommen? 

a) Die Programmierer haben für die Berechnung der 
Künstlichen Intelligenz Politikerhirne als Vorbild 
genommen. 

b) Dankey Kong, der Mann, der dafür sorgt, dass die 
Patch-Industrie immer genug zu tun hat -siehe 
auch die Rubrik »Unter uns« auf Seite 31 - hat es in 
diesem Fall zu gut gemeint. 

c) Alles Absicht: Ubi Soft wollte ein Rennspiel ent- 
wickeln, in dem 22 Schumachers unterwegs sind. 
Ist doch voll und ganz gelungen! 
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ABTEILUNG 
GEHEIMNISVOLL 



im Folgenden lesen 
ISie den merkwürdig- 
sten Brief, der uns seit 
langer Zeit erreichte. 
Im Grunde ist auch er 


■ 


sehr ergreifend, und 
wir würden auch 
So ran ali Hassan ein 

»Technomage« 
schicken, wenn wir 
nur iranische Versio- 


nen in unserem 
Archiv hätten. 









Ich bin begehrand Was wollte uns Soran 
in dem Modell Ich sagen? Wir werden es ver- 
habe die Liehababerei mutlich nie erfahren ... 

für den Katalogen alle 

die Art des Autoes sammeln Es. Ist sehr schön 
daß sie können Für dich den Katalogen 
schicken denn diese katalogen helfen mir. Ich 
hoffe daß meine Forderung auf Grund für Sie 
den verlust der Ruhe ist, 

Mit freundlichen Grüßen, 

Dein Frenud 

Mr. Soran ali Hassan« 



ABT. WERBEGESCHENK 1 



H 



andpuppen, Monitorverzie- 
ing, Siedlerfiguren, Met- 
hörner; es gibt fast nichts, was es 
nicht an Werbegeschenken zur 
Weihnachtszeit gibt. Nur unsere 
Wunschgeschenke sind leider nie 
dabei. Hier eine Liste für nächstes 
Weihnachten. Wäre echt nett. 
Für Manfred: Eine Stange Zigaret- 
ten, Marke Lungenfreund. 
Für Martin: Ein Fass Weißwürste, 
Marke Doppelspeck. 
Für Thomas; Einen vollautomati- 



schen Artikelschreib-Assistenten. 
Für Joe: Einen Lachsack, inklusive 
Grübel-Modus. 

Für Udo: Einen Nasen-Schalldämp- 
fer, problemlos ganztägig tragbar. 
Für Jochen: Einen Ratgeber: »So 
fädel ich Frauen von zwei Seiten 
gleichzeitig auf.« 

Für Stefan: Eine Hausapotheke, die 
niemals leer wird. 
Für Damian: Ein große Tube Haar- 
pomade. 
Für Luc: Eine Zopfflecht-Zofe (uh) 
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